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AMIGA 500 


Kuukauden 

huippupelit 


O SUOMEN KOTITIETOKONE NRO 1. 

Hanki aito Commodore Amiga takuuvarmalta jälleenmyyjältä Infosta. 
Commodoren uusi virallinen tytäryhtiö Commodore Finland Oy takaa 
ongelmattoman takuun ja huollon koneille, jotka tulevat virallista tehtaan 
hyväksymää reittiä. Infon tuotteet tulevat. Osta nyt aito Amiga 500 
jo Infosta alle harmaatuonti- 
,Q hintojen. 


Amiga: 

CAPTIVE 199 , 

Mahtava tunneliseikkailu! 

LEMMINGS 199 , 

Pelasta Lemmingsit 
tuholta! Älypeli! 


WING 

COMMANDER 

Isäpapan uljas 
avaruus- « 

simulaatio A 


'Night- S H/ 


NIGHT SHIFT 

Rakentava peli 
jälkikasvulle! j 


TOTAL RECALL 

Peli Arnoldin 
uudesta leffasta 


TIKUT 


Commodoren val¬ 
mistamat peliohjai¬ 
met edullisesti 
Infosta! 

f VG250Am 

- mikrokytkintikku 


NARC 

Sota huumeparoneita vas¬ 
taan on alkanut. Kaksinpe- 
limahdollisuus. AA 


VG2800 


~ uusi super- 
peliohjain 


GAMEBOY 


PEUVUORI 


SOUNDBLASTER 

PC-koneen piipityksen loppu: 
SOUNDBLASTER -äänikortti, 
Orkesterinpauhinaa * l - 
kotikoneestasi! Nyt T.l 


Nintendo GAMEBOY. 
Kohuttu uutuus, joka val¬ 
loitti hetkessä Jenkkilän. Nyt 
Suomen. Valtavaa pelipowe- 
ria taskukoossa. 
Keskusyksikkö 
sis.Tetris-pelin, stereo- 
kuulokkeet ja pelien liitäntä- 
kaapelin. Pelejä jo 
kymmeniä, alk. 


Legendaarinen Pelivuori taas Infossa.Tule penkomaan 
suuren suosion saaneesta pelivuorestamme parhaat 
palat päältä. Superlaaja valikoima huippuedullisia JÄI 
pelejä C-64:lle, Amigalle ja PC:lle. mm 

Hintaluokat alkaen 


SUPERMOUSE 

PC-hiireksi sarja- 
liitäntähamsteri. 


Tule 

tekemään 

löytöjä! 


ROCTEC RM550C 

Todellinen laatulisämuisti 
Amrgaan. Roctec muis¬ 
tilla 18 kk takuu. 


Alajärvi Alajärven Kirjakauppa Ky, (966) 2229 Alavus Alavuden Kirjakauppa 
Ky, (965) 12177 Helsinki/Helsingfors Keha-info Oy, Kaarela. (901 534529 
Kehä-Info Ky, Pihlajamäki, (90) 376187, Hyvinkää Info Center Hyvinkää, (914) 
531250 Hämeenlinna Info Center Hämeenlinna, Hämeenlinnan Kirjakauppa 
Oy, (917): 121717. Imatra Vuoksen Kirjakauppa Oy, (954) 31107 Joensuu Joki- 
Kirja Oy, (973) 1223.30. Jämsä Jämsän Kirjakauppa Ky, (942) 2442. Järvenpää 
Info järvenpää. Järvenpään Kirjakulma Ky. (90) 280944. Kauhajoki Kauhajoen 
Kirjakauppa Ky, (963) 14926. Kauhava Kauhavan Kirjakauppa Ky, (964) 
340069. Kauniainen Kehä-Info Ky, (90) 505 0075. Kemijärvi Kemijärven Kirja¬ 
kauppa Oy, (9692) 13026- Kerava Keravan Kirja-Info Oy, (90) 246 307 Kitee 
Kiteen Kirja-Info, (973) 412144. Kokkola/Karleby Kokkolan Kirjakauppa Oy/ 
Ab Gamiakarleby Bokhandel, (9681 18311 Kouvola Kouvolan City-Info Oy, 
(951) 13900. Kuhmo Kuhmon Kirjakauppa Ky, (9861 50003. Kuusamo Koiis- 


Simpeleen Kirjakauppa Ky, (954) 71113 Riihimäki Riihimäen Kirjakauppa 
Ky, (914) 324 39 Savonlinna Savonlinnan Kirjakauppa Ky, (9571 21858. Seinä¬ 
joki Seinäjoen Kirjakauppa Oy. (964) 131242 Siilinjärvi Info Siitinjärvi, 
(971) 425720. Sodankylä Keski-Lapin Kirja Oy, (9693) 213 40. Tampere Info 
Koskikeskus, Koskikeskuksen Tieto-Info Oy, (931) 134366 Kirja-Kärkkäinen 
Oy, (931) 33660. Kirjasotka, (931) 236244. Toijala Toijalan Kirja-Aitta, (937) 
21105. Turku Turun Kansallinen Kirjakauppa Oy, (921) 502444. Tuusula 
Hyrylän Kehä-Info Ky, (90) 257495. Uusikaupunki Kirja-Vakka Ky, (922) 
12150. Vaasa/Vasa Montmin Kirjakauppa Oy/Ab Mortins Bokhandel, (961) 
122500. Valkeakoski Valkeakosken Kirjakeskus Oy, (937) 45135. Vammala 
Tyrvään Kirjakauppa Oy, (932) 43911. Vantaa Kehä-Info Ky, Martinlaakso, 
(901 892496. Kehä-Info Oy. Hakunila, (901 8765259. Ylöjärvi Ylö-Kirja Ky, 
(9311 480788 Äänekoski Äänekosken Kirjakauppa teikman Ky, (9451 22711. 


Info Oy, (9891143 91. Kuusankoski Kirjasavinen, (951) 48272. Kurikka Kurikan 
Kirjakauppa Ky, (964) 503220. Lahti Lahden Info Aleksi Oy, (918) 523 550. 
Lapua Herättäjän Kirjakauppa, (964) 388911. Lieksa Lieksan Kirjakauppa Oy, 
(975) 21122. Lohja Lohjan Kirjakauppa Ky, (912) 24150. Mikkeli Mikkelin Kir¬ 
jakauppa Ky, (955) 164208. Mynämäki Mynämäen Kirja-ja Paperikauppa Oy, 
(921) 707018. Mänttä Mäntän Kirjakauppa Oy, (934) 428 900 Naantali Kirja¬ 
kauppa Birgitta Ky, (921) 751633. Pieksämäki Perman Kirja, (958) 21900. Pie- 
tarsaari/Jakobstad Montinin Kirjakauppa Oy/Ab Montins Bokhandel, (967) 
18012. Pori Info Pori, Porin Kirjakauppa Oy, (939) 336 053. Porvoo/Borgi 
Porvoon Kirjakauppa Oy/Borgä Bokhandel Ab, (915) 146341 Raisio Raision 
Kirja Ky, (921) 781.131. Rauma Rauman Kirja-Aitta Ky, (938) 222244, Rautjärvi 
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Selkeä vaprcoer 

Monet valtiot järjestävät niinsanottuja 
”vaaleja”, jotka pyörivät sen olettamuk¬ 
sen varjolla, että korttiin kirjoitus muut¬ 
taa jotain, periaatteessa jopa kansan ha¬ 
luamaan suuntaan. 

Mitä valtio edellä sitä Pelikirja perässä. 
Meidän kortinkirjoitusmittelömme todella 
toimii: se muuttaa Pelikirjaa kohti enem¬ 
mistön haluamia muotoja. Joten lue kir¬ 
ja, kerro mielipiteesi kirjan välissä ole¬ 
valla kortilla ja postita se meille. 
Edelliseen Pelikirjan suureen mielipide¬ 
mittaukseen tuli lähes 1500 vastausta. 
Pelikirjan suosituinta antia oli Pelikopteri, 
myös muut ratkaisujutut sekä peliarvos¬ 
telut sijaitsivat listan kärjessä. Jutuista 
parhaana pidettiin Pelien sankareita, syn¬ 
kät visiot tietokonepelien tulevaisuudesta 
jakoivat vastaajat kirurgisen tarkasti ta¬ 
san. 

Huonoiksi tuomittiin täysin selvästi kon¬ 
solipelit: valtava osa (82 %) ei halua 
niistä kuulla, lukea tai nähdä. Mielenkiin¬ 
toista... 

Toivomuksista täysin ylivoimaiseksi ko¬ 
hosivat halut lukea sekä rooli- että seik¬ 
kailupeleistä. Kuinka ollakaan, JJJJJ... 
Kasvi pistettiin testaamaan kaikki Suo¬ 
men markkinoilta löytyvät avaruusrooli- 
pelit. Vastauskorttien sisältämä materiaa¬ 
li tullaan muutenkin hyödyntämään. 
Kansalaisvelvollisuuden täyttämisestä 
palkittiin arpomalla kaikkien vastannei¬ 
den kesken Philipsin telkkari, jonka sai 
Mikko Sillanpää, Virrat. Onnittelumme! 

P.S. Tämäkin Pelikirja sisältää mielipide¬ 
tutkimuksen. Osallistu ja voita! 


Sisältö 


Verta ja väristyksiä hä tap ahtuu, kun 

bUUpainajäiset tunkeutuvat esiin- ^ 

1S 

ftvaruusroolipelien avam usn S tei- 

kalsaus lau ' aro ° 

I pelien maailmaan. ^ 

Piratismi on rikos piraattien i« n - 

Elokuvat, sarjakuvat, pel^ ^ ^ ta i päin 

kln tekemista, kelin i 

ryhmäänsä. ^ 

pelikopteri porraa 

... entistäkin iaajempana. ^ 


indeksi 

eli pelit aa 1 


kkosjärjestyksessa 


Ratkaise 


£dX7° fKr ™ 36 

Cast/e Master ~?8 


Autopelit 

Lentosimulaattorit 

Simulaattorit 

Ampumapelit 

toimintaseikkailu 

Toiminta- ja tartop 

Roolipelit 

Seikkailupelit 

Strategiapelit 

Urheilupelit 

Muut pelit 













NIKO NIRVI 


Kauhun tuolla puolen 



Susi ulvoo. Pimeä yö tuntuu tihkuvan 
määrittelemätöntä uhkaa, ikiaikaista 
pahuutta. Pahus, kellokin on kaksitoista! 
Onpas tämä huone pimeä... Tuskinpa 
täällä sentään hirviöitä on vaanim 


auhu viehättää. 
Lapsena hytistiin 
isoveikan kerto¬ 
imia kummitus¬ 
juttuja, vanhempina töllö¬ 
tettiin TV:n mietoja hirviöi¬ 
tä povet kilkaten, ja iän 
karttuessa reippaammat ja 
reippaammat verikaaret 
jättivät lähtemättömiä jäl¬ 
kiä mattoon ja mieleen. 
Mutta voiko veren digitoi¬ 
da, kylmät väreet vangita 
peliin? 

Kauhun ongelmat 

Kauhun tuottaminen on ää¬ 
rettömän vaikeaa. Se on ta¬ 
sapainoilua kapealla ja 
liukkaalla vaijerilla, ja ai- 
haalla louskuttavat klisei¬ 
siin sortuminen tai nauret¬ 
tavuuteen vajoaminen. 

Vaikka kauhuelokuvat ja 
-kirjat ovat suurta ja tuotta¬ 
vaa bisnestä, jostain syys¬ 
tä pelintekijät vierastavat 
aihetta. Syy lienee yksin¬ 
kertaisesti se, että pelissä 
aitoa kauhua on miljoona 
kertaa vaikeampaa luoda 
kuin elokuvissa tai kirjois¬ 
sa. Kirjoissa kysymys on 
mielikuvien luomisesta lu¬ 
kijan mielikuvituksen kuvit¬ 
tamiksi, elokuvissa voi¬ 
daan mällätä tehosteilla ja 
etenkin palkata hyvä ohjaa¬ 
ja, peleissä ainoa keino on 
luoda niin tiheä tunnelma, j 
että pelaajan saa upotet¬ 
tua pelimaailmaan täysin. 
Ja sehän tuskin onnistuu. 

Toinen vaihtoehto on hel¬ 




pompi: tehdä peli, joka sel¬ 
västi hyödyntää kauhun pe¬ 
rinteitä ja operoi sen tarjoa¬ 
malla mahdollisuudelta, 
vaikkei pelottaisi edes naa¬ 
purin herkkää Mattia. Tä¬ 
män ei pitäisi olla vai¬ 
keaa, mutta niin se vain 
näyttää olevan. 


Mainostemppuilua 

Yleisin kauhupohjan käyt¬ 
tö on mainosarvon kohotta¬ 
minen. Jason Vorhees, jo 
seitsemän Friday The 13th 
-lahtileffaa hengissä selvin¬ 
neenä, heitatti macheteaan 
Domarkin Friday The 13th 
-mediapläjäyksessä. Pelin 
kannesta nousi hirvittävä 
kohu: olihan siinä mache- 
ten halkaisema jääkiekko- 
naamari verilammikossa, 
ja muutama suuri kauppa¬ 
ketju kieltäytyi ottamasta 
sitä myyntin, joten Do- 
mark tekaisi kannesta ko- 
komustan mamoversion. 

Friday The 13th -peli on¬ 
nistui sikäli, että ruudun ää¬ 
restä kuului huutoa ja kir¬ 
kunaa, eikä peliä uskalta¬ 
nut katsoa kuin sormien lä¬ 
pi. Tämä tosin aiheutui 
vääristä syistä: peli oli 
.kammottavan huono ja hir¬ 
veän näköinen. Minilegois- 
ta rakennettu nuorisojuok- 
ko vaelteli alkeellisissa 
taustoissa, mutta gasp! yk¬ 
si heistä onkin valepukui¬ 
nen Jason (joka ei yhdes¬ 
säkään elokuvassa ole to- 
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Kauhean näköinen Alien. Night Hunterin kurkkua korista¬ 
vaa kauhua. 


siaankaan naamioitunut). 

Paketissa tuli sentään 
hauskoja kapseleita, joita 
popsimalla sai suusta tule¬ 
maan veristä vaahtoa. Hy¬ 
vin kätevää kun yritti peli- 
kaupasta saada rahoja ta¬ 
kaisin. 

Kauhun markkinoinnin 
palvelukseen valjasti myös 
CRL, joka teki ainakin kak¬ 
si, jollei jopa kolmea kau¬ 
hulla ratsastavaa tekstipe¬ 
liä. Myyntiin asti pääsi ai¬ 
nakin Jack The Ripper, ih¬ 
missusi- ja Frankenstein-pe 
leistä en mene takuuseen. 
Normaalia vanhahtavaa 
tekstiseikkailua ryydittivät 
veriset kuvat, joille CRL 
mainoskikkailuna hankki 
ikärajan Britannian eloku¬ 
vatarkastamosta. Mikään 
ei myy paremmin kuin 
’Kielletty lapsilta’. Pelit 
ovat asiantuntijalausunto¬ 
jen mukaan suht’ onnistu¬ 
neita, joskin vanhaan par- 
seriteknologiaan luottavia. 


Jos tekee kauhuaiheisen 
pelin, on sen myös heijas- 
tuttva pelistä muutenkin 
kuin erilaisina spriteinä. 
Tässä on onnistunut CJbi- 
Softin Night Hunter, jossa 
standardipeli saa aivan uut¬ 
ta ilmettä vampyyriperin- 
teen hyödyntämisestä. 
Pääosassa on vampyyri, jo¬ 
ka todella käyttäytyy kuin 
vampyyri eli hauskojen ää¬ 
nien säestämänä kuppaa 
verta ristiä ja vaajoja heilut¬ 
tavista vampyyrinmetsäs- 
täjistä. Yön valtias osaa 
myös muuttua lepakoksi ja 
ihmissudeksi, ainoastaan 
sumuksi muuttuminen 
puuttuu. Ja tietysti aurin- 



Hound Of Shadow 


lefi and upstair* 


i sudi s tay,' 

[su don't need the nord 'Uik' 
ke vilisse clock strikes fivt 

f m see sotkins Special. 


Personal Nightmare — puheitta paras. 


gon noustessa täytyy vam¬ 
pyyrin hakeutua pimeyden 
suojiin. Peli viehättää pait¬ 
si banaalilla väkivallallaan 
myös sillä, että niin pahan 
jätkän roolissa pelaaminen 
on mukavaa vaihtelua. 

Valitettavasti yleensä 
tyydytään kuörruttamaan 
standardipeli kauhUgrafii- 
kalla sen enempää genren 
muita mahdollisuuksia hyö¬ 
dyntämättä. Esimerkiksi 
Milleniumin Horror Zom- 
bies From The Crypt, syyl¬ 
listyy juuri tähän ja jää nor¬ 
maaliksi kerää-ja-pompi 
-peliksi, jossa hirviösprite- 
jen lisäksi ei muita kauhu- 
elementtejä löydy. 

Oikeastaan vielä pahem¬ 
min töpeksiä Öceanin 
Nightbreed — The Action 
Game, sillä pohjana ollut 
elokuva/kirja sisältää var¬ 
sin groteskeja aineksia. 
Jos elokuvan juonesta ei 
saa väännettyä kuin puoli¬ 
villaisen beat’em-upin, olisi 
kannattanut harkita jotain 
muufa lähestymistapaa. 
Tosin Ocean teki myös in¬ 
teraktiivisen Nightbreed- 
version, joka kaatui mieli¬ 
kuvituksettomiin ja tylsiin 
alipeleihin. 


Kuuluisa wanhan ajan kau- 
hukirjailija H.P. Lovecraft, 
Ctulhu-mytologian isä, on 
jättänyt jälkensä varsinkin 
esi-kingiläiseen kauhuun. 
Maan muinaisuuden hirviö- 
jumalat poksahtelevat esiin 
siellä sun täällä varsin pu- 
navärisin seurauksin. 

Aiheesta innostui muun 
muuassa Infocom. The Lur- 
king Horror on, kuten In- 
focomin pelit pääsääntöi- 
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sesti ovat, onnistunut jos¬ 
kin nykyään vanhahtava 
seikkailupeli, jossa ainakin 
Amigassa lisäpontta antoi¬ 
vat digitoitut ääniefektit. 
Pelaaja loisii yliopiston kir¬ 
joissa, kunnes yhtäkkiä al¬ 
kaa tuntua siltä ettei kaik¬ 
ki ole kohdallaan. Muut 
opiskelijat kun puuttuvat ja 
talonmieskin tuntuu vähän 
oudolta... 

H.P. Lovecraftin mytolo¬ 
giaan pohjautuu myös 
Hounds of Shadow, joka 
on Electronic Artsin julkai¬ 
sema, ”uutta huimaa” Ti- 
meline-systeemiä käyttävä 
uuden sukupolven seikkai¬ 
lupeli. Käytännössä kysy¬ 
myksessä oli paperipohjai¬ 
nen tekstiseikkailu, jossa 
lähinnä luettiin ruutukau- 
palla tekstiä eikä mitään ta¬ 
pahtunut, joten lopullinen 
juoni on jäänyt arvoituksek¬ 
si. Timeline-systeemi teo¬ 
riassa oli ihan mielenkiin¬ 
toinen: sillä olisi saanut siir¬ 
rettyä muihin Timeline-pe- 
leihin oman hahmonsa 
edellisten pelien muokkaa¬ 
mana aivan eri laajuudes¬ 
sa kuin normaalisti. Heik¬ 
ko myyntimenestys on il¬ 
meisesti kuopannut koko 
jutun. 

Nykykauhukirjailijat on 
lähes unohdettu. Stephen 
Kingiä ei peleissä ole hyö¬ 
dynnetty, sen sijaan eng¬ 
lantilaisen James Herber¬ 
tin Rats kääntyi ansiok¬ 
kaasti eräänlaiseksi teksti- 
pelin ja strategiapelin sym¬ 
bioosiksi. Rotat vakaavat 
Lontoon, ja strategiapelio- 
suudessa yritetään keksiä 
keino päästä niistä eroon. 
Seikkailupuoli on hoidettu 
lyhyillä miniminiseikkailul- 
la, jossa rotat uhkaavat jo¬ 
takuta ja pakoon olisi pääs¬ 
tävä. Yleensä tekstiruu¬ 


tuun ilmestyi reikä, josta il¬ 
mestyi punasilmöinen rot¬ 
ta. Tekstissä kuvattiin hil¬ 
peästi” pelaajaporon muut¬ 
tuminen rottakulinaristien 
ateriaksi. 


Rahat meni 

Kohtalaisella kohinalla pe¬ 
rusti edesmennyt Tynesoft 
kauhupeleihin erikoistu¬ 
neen Horrorsoftin, joka pi¬ 
kaisesti tuuppasi markki¬ 
noille Personal Nightma- 
ren. Pelaaja saapuu pie¬ 
neen kyläpahaseen, jossa 
luonnollisesti tapahtuu ou¬ 
toja asioita. Demonit mel- 
lestävät, ihmisiä kuolee, 
vampyyrit reuhaavat raitil¬ 
la ja . pelaaja joutuu hir¬ 
veän levykkeenvaihtoki- 
rouksen kouriin. Pelifor- 
maatti noudattaa Sierran 
patentoimaa heiluta hiirtä, 
paukuta näppistä -linjaa. 
Personal Nightmare ei ole 
mikään mestariteos, mutta 
ihan siedettävää, joskin 
niukasti kauheaa ajanvie¬ 
tettä. 

Personal Nightmare ei 
kuitenkaan muodostunut 
myyntimenestykseksi (oli¬ 
si pitänyt vääntää veriha- 
na isommalle), ja Horror- 
soft jatkoi Elvira — Mist- 
ress of the Dark kehitte¬ 
lyä. Valmista ei vain tuntu¬ 
nut tulevan, ja kehittelykus¬ 
tannukset ajoivat lopulta 
Horrorsoftin turmioon. Elvi¬ 
ra seikkaili pelien hämärä- 
vyöhykkeellä pitkähkön ai¬ 
kaa, kunnes Accoladen 
musta messu palautti sen 
maan päälle ja myyntiin. 

Elvirassa on panostettu 
niin viimeisen päälle gra¬ 
fiikkaan, ettei kehittelyn ve¬ 
nyminen ole ihme. Suunnit- 
telijapojat ovat kuitenkin 


vetäneet lonkkaa sillä ai¬ 
kaa, sillä pelistä on haista- 
vinaan, että tekstiseikkai- 
luun on pukattu päälle roo- 
lipeliaineksia, graafinen 
käyttäjäliityntä ja ensim¬ 
mäinen mieleen osunut 
taistelutekniikka. Toisaalta 
kamppailu näiden piirtei¬ 
den kanssa palkitaan veri¬ 
sellä suolenpätkien ja raf- 
vaalien kuolonkuvien ka¬ 
valkadilla, joten kokonai¬ 
suutena Elvira on vaikeu¬ 
destaan huolimatta varsin 
nanna peli. Jos pelissä oli¬ 
si mahdollisuus nukkumal¬ 
la tai muuten aikaa kulutta¬ 
malla parantaa terveyttä, 
niin mitään sen suurem¬ 
paa valittamista ei olisi. 


Kuuluisat 

elokuvahirviöt 

Valtavasta kauhuelokuvien 
merestä on kaikesta huoli¬ 
matta vain muutama hir¬ 
viö noussut esiin, eikä niis¬ 
täkään ainakaan vielä uu¬ 
siksi Draculoiksi, Frankens- 
teinin hirviöiksi tai muiksi 
tutuiksi käsitteiksi. Näihin 
merkittäviin hirviöihin kuu¬ 
luvat avaruushirviö Alien, 
unimurhaaja Freddy Krue- 
ger (Nightmare On Elm-St¬ 
reet) , Romero-tyyppiset 

kannibaali-elävät kuolleet 
ja vähemmän yliluonnolli¬ 
set Michael ”Halloween” 
Myers sekä Jason ”13th” 
Vorhees. 

Lisenssisaalistajien sil¬ 
mät ovat lipuneet näiden 
yli, elokuvien sankasta suo¬ 
siosta huolimatta. Taloaan 
pikkulapsilla lämmittänyt 
Freddy Krueger, joka pol¬ 
tettiin, kuoli ja haudattiin, 
nousi ylös ja on kaikesta 
päätellen jatkava kymme¬ 
nen elokuvan verran, uhka¬ 


si sentään saada nimikko- 
pelinsä Nightmare On Elm 
Street. Vaan eipä ole näky¬ 
nyt sen enempää pelin tu¬ 
loa kuin ykköselokuvan ve¬ 
roista jatko-osaakaan. 
Vanha melonipää Alien 
sentään ikuistui peliksi jon¬ 
kun pikkufirman toimesta, 
jopa melkein onnistunees¬ 
ti. Pelin päämäärä oli va¬ 
pauttaa avaruusalus Nöst- 
romo oliosta, joka tarrau¬ 
tuu miehistön jäsenen vat¬ 
saan ja sieltä käsin uhkaa 
avaruusalusta”, kuten elo¬ 
kuvan suomalainen video- 
versio takakannessaan 
mielenkiintoisesti väittää. 
Ridley Scottin * ohjaama 
Alien oli. komea, klassinen 
kauhuelokuva, jonka lähes 
yhtä hyvä jatko-osa lipsuu 
enemmän toimintaeloku¬ 
van puolelle. Pelissä oli 
vankka strateginen ote, 
mutta kömpelö grafiikka ja 
käyttäjäliityntä eivät tee oi¬ 
keutta maailmankaikeuden 
ainoalle oliolle, jonka kak¬ 
soisleukaa ei varmasti iva¬ 
ta. 


Kuolleet kävelyllä 

”Kun helvetissä ei ole ti¬ 
laa, kävelevät kuolleet 
maan päällä.” George Ro- 
mero nosti elävät kuolleet 
haitilaisista höpöhirviöistä 
länsimaiseksi hirviöarkki- 
tyypiksi mainiossa Living 
Dead -trilogiassaan Night/ 
Dawn ja Day Of The (Li¬ 
ving) Dead. Nämä veijarit 
halusivat vain yhtä asiaa: 
ihmislihaa. 

Romeron elokuvat poik- 
keavat (pääasiassa italia¬ 
laisista) jäljittelijöistään lä¬ 
hinnä siinä, että niissä on 
muukin pointti kuin tehos¬ 
teilla mällääminen. Dawn 
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Of The Deadissa joukko 
eläviä on kuolleiden saarta¬ 
mina tavaratalossa, ja elo¬ 
kuvan sanoma paljastuu 
kun käy Anttilassa perjan- 
tai-iltapäivisin. 

Romeron panos mytolo¬ 
giaan on a) elävän kuol¬ 
leen tappama herää eloon 
(fiksut vainajat nimittäin 
yleensä syövät vain sen 
verran, että uhri pystyy jo¬ 
ten kuten kuten liikku¬ 
maan vielä aterian jäl¬ 
keen) ja b) elävän kuol¬ 
leen etuliite poistuu aivot 
tuhoamalla. Yleensä tarkoi¬ 
tukseen käytetään ampu¬ 
ma-asetta, lapio tai ruuvi¬ 
meisseli käy luonnollisesti 
myös. 

CJbi-Soft tarttui tähän 
mielenkiintoisen aiheeseen 
lähinnä Dawn Of The Dea- 
din pohjalta pelissä Zom¬ 
bi. Perusjuonena ryhmä 
eläviä on tehnyt pakkolas¬ 
kun kuolleiden hallitse¬ 
maan tavarataloon, ja tar¬ 
koitus on löytää lisää ben¬ 
saa helikopteriin että mat¬ 
ka jatkuu. Peliformaatti on 
sellainen Dungeon Master - 
tyyppinen (ihan vähän). 
Sääli, että pelin teknisen to¬ 
teutuksen tasosta päätel¬ 
len se on elävien aivokuol- 
leiden ohjelmoima. Grafiik¬ 
ka on surkeaa, lisäksi jo¬ 
kainen, siis jokainen rup- 
puinen ruutu ladataan erik¬ 
seen ja liikuminen on avu¬ 
tonta (kääntyä ei voi). 
Hauskinta pelissä on am¬ 
pua elävän kuolleen pää 
mäsäksi, jolloin tämä kaa¬ 
tuu todella kuollena maa¬ 
han. Niin kuin itse pelikin 
säännöllisesti tekee. 

Pohja on hyvä, peli-idea 
on hyvä, mutta metsään 
mennään niin että kuusik¬ 
ko raikuu ja kuolleet he¬ 
rää. 

Demonien kynsissä 

Sam Raimi on vastuussa 
paitsi Darkmanista myös 
sellaisista uljaista luvuista 
kauhuelokuvassa kuin The 
Evil Dead ja Evil Dead II. 
The Evil Dead on estoton 
Jäträys, jossa ryhmä ame¬ 
rikkalaisia tyhjäpäitä herät¬ 
tää eräämaamökillä demo¬ 
nin henkiin, jonka jälkeen 
tämä kamerassa koskaan 
näkymätön . veijari alkaa 
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muuttaa ystävyksiä rääky- 
viksi painajaisiksi. Elokuva 
on äärimmäinen ”teen- 
kill”-elokuva, jonka kakko¬ 
sosa on vielä hauskempi, 
joskaan ei yhtä armoton. 

Palace koetti vangita tä¬ 
mä uljaan näkemyksen pe¬ 
liin, jossa linnunsilmäpers- 
pektiivistä kuvattu Ashley 
yritti suojella kuitenkin lo¬ 
pulta demoneiksi muuttu¬ 
via ystäviään Pahalta pau¬ 
kuttamalla ovia ja ikkunoi¬ 


ta sen nokan edestä kiin¬ 
ni, ja kun imagomuutok- 
sen kokenut ystävä syök¬ 
syi Ashleyn kimppuun tä¬ 
mä paloiteltiin. Mutta niin 
vain rynnivät kappaleetkin 
sankarin kimppuun. Valitet¬ 
tavasti puuttuva veri, köm¬ 
pelö grafiikka ja kankea 
pelattavuus tekevät pelistä 
korkeintaan mielenkiintoi¬ 
sen kuriositeetin. 


Elviran silmiinpistävä haukka 


Missä vika? 

Pääsääntöisesti kauhupelit 
ovat kuin ihmissuden uhre¬ 
ja: tärkeitä paloja puuttuu 
eikä sydän ole mukana. 
Muutama vakavasti otetta¬ 
va yrittäjä hautautuu Hali- 
nallet Hautausmaalla -hen¬ 
kisiin viritelmiin. Toivotta¬ 
vasti tulevaisuus tuo muu¬ 
toksen tullessan, jollei 
muuten niin ainakin kukka- 
hattutätien kiusaksi. 




Elvira 


Accolade 


Amiga, Pc 


Friday The I3th 


Domark 


Hounds Of Shadow eoa 


Amiga, ST, PG 


Lurking Horror 


Infocom 


C-64, ST, Amiga, PC 9< 


Nightbreed-lnter 


Ocean 


Amiga, ST 


Personal Nightmare Horrorsoft Amiga, ST 


zombi 


Amiga, ST, C-64 


Alien 


Palace 


Horror zombies 


Millenium 


Amiga, ST 


Jack The Ripper 


reed-Action Ocean 


Amiga, ST, 64 


Night Hunter 


Amiga, ST 


Kauhua kompuutterilla. 
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Pari kertaa vuosikymmenessä sattuu niin onnekkaasti, että 
pelin suunnittelija saa kaiken loksahtamaan kohdalleen. 
Tuloksena on oman lajityyppinsä perusteos, johon jäljittelijöitä 
verrataan vielä vuosienkin kuluttua. Yksi harvoista 
klassikkosarjaan yltäneistä on Dungeon Master, joka on 
edelleen oman alansa ykkönen. 


JUKKA TAPANIMAKI 


ungeon Master 
putkahdettua 
maailmaan muu¬ 
tama vuosi sit¬ 
ten Mira Mesassa San Die¬ 
gon lähistöllä se loi välittö¬ 
mästi uudet standardit pe¬ 
laamiselle. Ei hullumpi suo¬ 
ritus, kun ottaa huomioon, 
että FTL eli Faster Than 


Light oli aikaisemmin kes¬ 
kittynyt lähinnä oikeinkir¬ 
joitusta tarkistaviin hyö¬ 
tyohjelmiin. 

Suoria Dungeon Master - 
klooneja on ilmaantunut 
vähemmän kuin olisi odot¬ 
tanut. Sen sijaan on löydet¬ 
tävissä melkoinen määrä 
pelejä, joille on yhteistä 



kolmiulotteisen näkövink¬ 
kelin hyödyntäminen ja liik¬ 
kuminen jalan. Muilta osin 
ne ovatkin perin kirjavaa 
joukkoa. 

Roolipelimäisissä varian¬ 
teissa on tyypillisesti nel¬ 
jän hahmon tiimi, jonka jä¬ 
senten taidot kehittyvät pe¬ 
lin aikana. Selkeimmillään 
periaate on esillä itse Dun¬ 
geon Masterissa, jossa 
miekkailua oppii miekkaile¬ 
malla ja taikuutta taikomal¬ 
la. Toisessa äärilaidassa 
ovat graafista seikkailua 
muistuttavat pelit, joissa 
harhaillaan yksin ja taito-tai 
kokemuspisteitä ei tunne¬ 
ta. Toinen jakoperuste on 
tapahtumapaikka: pelit si- 
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joittuvat joko perinteeseen 
miekan ja magian maail¬ 
maan tai korkeateknologi- 
seen ympäristöön. Väli¬ 
muotoja ei juurikaan löy¬ 
dy. 

Hengissäpysymisen 

taito 

Mikä sitten tekee Dungeon 
Masterista niin vaikutta¬ 
van? Tärkeää on tietysti jo¬ 
kaista mutkaa ja käytävää 
myöten uskottavasti hah¬ 
moteltu kolmiulotteinen 
ympäristö, joka luo niin in¬ 
tensiivisen tunnelman, että 
nurkan takaa eteen loik- 
kaava hirviö saa aidosti pe¬ 
lästymään. Uskottavuutta 
on omiaan lisäämään ää¬ 
rimmäisen joustavaksi hiot¬ 
tu pelisysteemi, jonka an¬ 
siosta suurin piirtein kaikki 
mitä pelaaja suinkin voi 
keksiä on myös mahdollis¬ 
ta. Jos haluaa paremman 
puutteessa heittää muu¬ 
miota loppuun palaneella 
soihdulla, niin siitä vain, 
mikään ei estä. 

Ehkäpä oleellisinta on 


Tässä vaiheessa Captivea on lop¬ 
pu lähellä: pelin ja sinun. 


sittenkin se tapa, jolla pe¬ 
laaja houkutellaan loputto¬ 
masti maan alle jatkuviin 
vankityrmiin apunaan vain 
muutama puolialaston ka¬ 
veri, vähän magiaa sor¬ 
menpäissä ja oma neuvok- 
kuus. Harva peli onnistuu 
yhtä tehokkaasti herkistä¬ 
mään eloonjäämisviettiä. 

Toistaiseksi DM:n tasol¬ 
le on yltänyt puhtaasti vain 
Chaos Strikes Back, mut¬ 
ta se onkin DM:n suora jat¬ 
ko-osa, jossa on täysin 
identtinen pelisysteemi. 
Erona ovat sitkeämmät 
vastustajat, visaisemmat 
ongelmat ja mutkikkaam¬ 
min rakennettu luolasto. Li¬ 
sääntynyttä vaikeutta lie¬ 
ventää mahdollisuus imais¬ 
ta vanhoista DM tallennuk¬ 
sista käyttöön ryhmä kai¬ 
ken kokeneita konkareita. 
Asian ikävämpi puoli on 
siinä, että alkuperäisen 
DM:n missainneilla on 
edessään kovat ajat. 


Pakenemisen taito 

DM:n universumiin kuulu¬ 
mattomista peleistä: vaikut¬ 
tavin on Captive. Tämä nel¬ 
jän droidin avulla järjestet¬ 
tävän vankilapaon ympäril¬ 
le rakennettu eepos on mo¬ 
nessa suhteessa esikuvan¬ 
sa kaltainen olematta kui¬ 
tenkaan suora kopio. Mer¬ 
kittävin ero on ympäristön 
futuristisuus, mikä näkyy 
varaosien käytössä, mah¬ 
dollisuudessa rakentaa te¬ 
hokkaampia droideja raaja 
kerrallaan sekä loitsujen 
korvaamisessa teknisillä 
apuvälineillä kartoituslait¬ 
teista vakoilukameroihin. 

Uusien ideoiden lisäksi 
Captive on täynnä hienova¬ 
raisia muunnelmia DM:n 
pelisysteemistä. Esimerkik¬ 
si ravinto on korvattu pis¬ 
tokkeista imettävällä ener¬ 
gialla. Kaikille taidoille erik¬ 
seen hankittavan kokemuk¬ 
sen sijaan jaossa on ylei¬ 
siä kokemuspisteitä, jotka 
on jaettava robotiikka- ja 
taistelutaitojen kesken. 
Suurin parannus on tappo- 
tehossa, sillä Captivessa ei 
hienostella ase toisessa kä¬ 
dessä ja kilpi toisessa, 
vaan viholliset eliminoi¬ 
daan kahdeksankätisesti 
soitettavalla tulikonsertol- 
la. 

Captiven mekaanisissa 
vipu- ja koodisysteemeissä 
ei ole ylletty lähellekään 
DM:n ongelmien tasoa, 
mutta on niissäkin oma 
hohtonsa. Kun seinä kolah¬ 
taa kiinni selän takana, on 
pakko jatkaa matkaa löy¬ 
tääkseen jostain salaoven 
vapauttavan vivun. Synty¬ 


Corporation: "arvaa-mikä-tasku" 
-ergonomiaa. 


vä paluuta ei ole -asetel¬ 
ma lisää kummasti tiukan 
eloonjäämistaistelun tun¬ 
tua, joka on yksi DM:n 
olennaisimmista piirteistä. 

Pelin ainutlaatuisin piirre 
on architect-systeemi, joka 
ansiosta seikkailu on käy¬ 
tännössä päättymätön. Yh¬ 
destätoista sokkelosta 
muodostuvan tehtävän sel¬ 
vittyä jäljellä on tuhansia 
uusia, joissa peli jatkuu ai¬ 
na siitä mihin se jäi. Joi¬ 
denkin tietojen mukaan 
sokkeloita olisi yhteensä 
hulppeat 64900. 

Hiilikopiot 

DM:n ansiolistaan on lisät¬ 
tävä kyky houkutella kai¬ 
kenkarvaiset ideavarkaat 
esiin koloistaan. Blood- 
wych kuppasi DM:n sisäl¬ 
töä sellaisenaan, Galdre- 
gons Domain oli yritys teh¬ 
dä klaustrofobista luola- 
seikkailua laajempi fanta¬ 
sia ja B.S.S. Jane Sey¬ 
mour puolestaan siirsi 
ideat avaruusaikaan. 

Näistä heppoisin yritel¬ 
mä on Galdregons Do¬ 
main, joka putoaa vakavas¬ 
ti otettavien DM:n haasta¬ 
jien ulkopuolelle siksi, että 
seikkailemassa on vain yk¬ 
sinäinen rintakarvoja pöy- 
histävä barbaari ja roolipe- 
limäinen urakehitys on 
unohdettu. Peliä latistamas¬ 
sa on lisäksi liian yksinker¬ 
tainen taika- ja taistelusys- 
teemi sekä tylsät keskuste¬ 
lut vastaantulijoiden kans¬ 
sa. Grafiikan paikoittaista 
kauneutta ei voi kiistää, 
mutta tunnelman kannalta 
olennainen kolmiulottei¬ 
suus on tuhottu minimaali¬ 
sella näkyvyydellä. Mah¬ 
dollisia reittejä ei edes näe 
ennen kuin kääntyy katso¬ 
maan. 

Suorien DM-kloonien etu¬ 
joukkoon kuuluu Blood- 
wych, joka sisältää kaikki 
tutut peruselementit: sulje¬ 
tun luolaympäristön, neli¬ 
miehisen ryhmän ja kehit¬ 
tyvät taidot. Ainutlaatuisek¬ 
si pelin tekee mahdolli¬ 
suus kahden pelaajan rin- 
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nakkaiseen harhailuun kah¬ 
tia jaetulla ruudulla, mutta 
muuten se tuntuu DM:n ty¬ 
pistetyltä versiolta. Taiste¬ 
luissa tiimi on liian oma- 
aloitteinen ja loitsusystee- 
mistä puuttuu hohto. On 
tietysti helpompi poimia 
loitsukirjasta valmiita mu¬ 
minoita kuin sekoitella nii¬ 
tä riimuista, mutta pelaajal¬ 
lekin pitäisi jättää jotain 
puuhailua. 

Myöskään 3D-maisema 
ei ole yhtä vaikuttava kuin 
DM:ssä, vaikka se onkin ra¬ 


kennettu samalla periaat¬ 
teella. Esikuvasta eroavaa 
sisältöä on pyritty lisää¬ 
mään keskusteluilla, mutta 
DM:n salaperäisissä seiniin 
kirjoitetuissa viesteissä oli 
sentään enemmän hohtoa 
kuin tyhjänpäiväisissä höli¬ 
nöissä. 

Robottipaimen 

Tieteishenkisiä DM-sovituk- 
sia ovat Captiven lisäksi 
B.S.S. Jane Seymour ja Xe- 
nomorph (jälkimmäistä ei 
valitettavasti saatu testiin). 
Avaruusalusten sisätiloihin 
sijoitettu B.S.S JS on tutus¬ 


ta toteutustavastaan huoli¬ 
matta harhautunut varsin 
kauas DM:n ideamaailmas¬ 
ta. Vierain piirre on alus¬ 
ten korjaustöihin liittyvät 
toistuvat rutiinityöt, joiden 
vuoksi pelaaja tuntee itsen¬ 
sä ennemminkin putkimie- 
heksi kuin suureksi seikkai¬ 
lijaksi. Pelistä on jäänyt 
puuttumaan olennainen 
eteenpäin puskemisen tun¬ 
nelma keinolla millä hyvän¬ 
sä. 

Toinen ratkaiseva ero on 
siinä, että yksinäisellä san¬ 
karilla on apunaan peräti 
kuusi ohjelmoitavaa eri- 
koisdroidia, joita voi laajen¬ 


NIKO NIRVI 


.ja mitä niissä tehdään 


den—neljän riimun yhdis¬ 
telmistä syntyvät taiat ovat 
niin loogisia, että pelaaja 
pystynee päättelemään en¬ 
nen aikojaan muutaman. 

Klassinen peli, yksi 
maailman parhaista. 


. . r 


Captive 

Mindscape 

Pelaaja on maailmankaik¬ 
keuden pahin ja Ukein 
mies, jota pidetään vanki¬ 
na massiivisesti vartioidul¬ 
la avaruusasemalla. Hänel- 
läpä onkin kannettava ko¬ 
ne, jolla pystyy ohjaa¬ 
maan neljän droidin ryh¬ 
mää, mutta droiditpa eivät 
pääsekään suoriksi ava- 
ruuasemalle, vaan joutuvat 
etenemään kymmenen tu¬ 
kikohdan kautta. Tehtävä 
näissä on kaksijakoinen: 
hanki planeettaluotain, jot¬ 
ta seuraava tukikohta löy¬ 
tyy, ja pamauta koko hoi¬ 
to ilmaan generaattorihuo- 
neeseen pudotettavalla rä- 
jähdekimpuila. Sanomatta¬ 
kin on selvää, etteivät tuki¬ 
kohdat ole autioita, vaan 
todella kirjava eliö/oliosfää- 
ri täytyy myös käsitellä. 

Dungeon Masterin opit 
on sisäistetty: kaikki toimii 
kuin kello. Ainoa valitus yk¬ 


sinkertaisista 'ongelmista’, 
mutta reipas lahtimeininki 
ja käytännössä päättymä¬ 
tön haaste enemmän kuin 
tasapainottavat. Klassikko. 

Dungeon Master 

FTL 

Mahtava velho töpeksii ja¬ 
kautuen hyvään ja pahaan 
puoliskoon. Paha puolisko 
lymyilee luolaholviston 
pohjalla, hyvä ottaa kon¬ 
taktin apulaiseensa, joka 
pistää neljä sankaria mat¬ 
kalle kohti tuntematonta 
osapuilleen tyhjin käsin. 
Päätarkoitus on löytää Fi- 
restaff, koota se toiminta¬ 
kuntoon ja keksiä sille 
käyttötarkoitus. 

Matkaa hidastaa joukko 
epämiellyttäviä tuttavuuk¬ 
sia. Magia mäiskyy, miek¬ 
ka laulaa ja välillä aivotkin 
hyrräävät. Ohjekirjaa ei tar¬ 
vita kuin selvittämään tai- 
kariimujen merkitys. Ka h- 


Chaos Strikes Back 

FTL 

Kaaoslordi ei kukistunut, 
vaan yrittää comebackia. 

Linnoituksen keskellä on 
pylväs, jonka on kiinnitet¬ 
ty neljä palaa corbum-ni- 
mistä mineraalia. Jos 'jo¬ 
ku’ ei niitä siitä poista ja 
heitä tuliseen pätsiin, pys¬ 
tyy kaaoslordi palamaan 
täysissä voimissaan, mikä 
on ikävä uutinen maail¬ 
mankaikkeudelle. 

Chaos... sisältää Dun¬ 
geon Masteria kiperämpiä 
ongelmia ja hirveämpiä hir¬ 
viöitä, vaikka moni tuttu in- 
hotus näkyykin. Muuten 
Dungeon Masterin ylistys 
sopii suoraan. 

Maailmalla väitetään, et¬ 
tä Chaos on niin kiperä pe¬ 
li, ettei ilman Dungeon 
Masterin selvittänyttä kon- 
karikaartia pärjää. Höpö 
höpö, täysin nollapisteestä 
lähtevä porukka selviää 
mainiosti, itse asiassa lo¬ 
pussa päin monta kertaa 
paremmin. Hiiren jatkees¬ 
ta se on kiinni. 


taa moduulien avulla. Täl¬ 
lä on tavallaan korvattu 
roolipelimäinen uusien tai¬ 
tojen oppiminen. Ideat ei¬ 
vät aivan sataprosenttises¬ 
ti toimi, sillä lopputulos on 
tarpeettoman monimutkai¬ 
nen taisteluiden jäädessä 
sivuseikaksi. 

Vektorikokeiluja 

Jos joku joskus kysyisi, mi¬ 
kä on ollut kaikkien aiko¬ 
jen vaikeimmin arvostelta¬ 
va peli, vastaus olisi Corpo¬ 
ration. Megapisteitä Britti- 
lehdissä niittänyt Coren 
vektorigraafinen teos on ni- 


GaldregorVs Domain 

Pandora 

Mezronin maata uhkaa 
Azazael, jonka saa nitistet¬ 
tyä Zatorin viidellä kivellä. 
Yksinäinen barbaari ottaa 
tehtävän vastaan ja käy 
taistoon pikkuspritejä vas¬ 
taan. Paras vihje heti nimis¬ 
sä: pistä yleisimmät kirjai¬ 
met peräkkäin, niin tulos 
on zzzz... 

Simppeli peli änkeää yh¬ 
teen kaikki huonon kloo¬ 
nin virheet: navigointiin kel¬ 
paamaton ympäri stögra- 
fiikka, vakuuttamattomat 
vastustajat, ei tasokehitys- 
tä ja kertakäyttötaiat. Ai¬ 
noa kehun aihe 64 väriä 
Amigassa, tekisivät sitten 
demoja ja jättäisivät pelin- 
suunnittelun niille jotka 
osaavat. 


Bloodvvych 

lmageworks 

Bioodwych on linna, jonne 
on jemmattu neljä kiveä, 
joilla näppärä kaveri tu¬ 
hoaa koko maailmankaik¬ 
keuden. Tai jos kivet tu¬ 
hoaa niin sitten ei. Neljän 
Sakarin ryhmä tietää tehtä¬ 
vänsä. 

Parasta yhtäaikainen 
kaksinpeluumahdollisuus. 
Grafiikka on pelialueen pie¬ 
nuudesta johtuen aika kök¬ 
köä, varsinkin vastustajat. 
Käyttäjäliittymä on suo¬ 
raan sanoen sekava, ja tai¬ 
kojen etsiminen rassaa, 
loitsukirjan sivut kun kään¬ 
tyvät hitaasti ja arvokkaas- 
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mittain kiusallisen tasapuo¬ 
linen sekoitus nerokkuutta 
ja typeryyttä. 

Roolipelimäisyyttä ei ole 
mukana sen enempää, 
kuin että alussa valitaan 
sankari suorituskyvyltään 
erilaisista ihmis- ja robotti- 
hahmoista.. Samalla lado¬ 
taan taskuihin korkeatek¬ 
nologiaa rahan ja tilan salli¬ 
ma varasto. Loppu onkin ti- 
heätunnelmaista räiskintää 
käytävien sokkeloissa. 

Tämän etsi ja tuhoa - 
seikkailu ei kestä jatkettua 
pelaamista kolmesta syys¬ 
tä. Ensinäkin ohjelma kaa¬ 
tuilee ja on muutenkin bu- 


ginen. Toiseksi käyttöliitty¬ 
mä on heikkotasoinen: liik¬ 
keiden kontrollointi on epä¬ 
määräistä ja niinkin itses¬ 
tään selvä asia kuin inven¬ 
taario on unohtunut jonne¬ 
kin suunnitelupöydän 

sotkuihin. Esimerkiksi jos 
tarvitsee kiireesti lääkitys¬ 
tä, on käytävä läpi taskut 
yksi kerrallaan. Kolmas ja 
tuskallisin heikkous on 
täydellisen vapauden 
tarjoava 3D-ympäristö. Al¬ 
kaa kummasti arvostaa 
DM:n neljän ilmansuunnan 
liikesysteemiä, kun on ai¬ 
kansa hoiperrellut seiniä 
päin ja yrittänyt saada tok- 



BSS Jane Seymourin "hirviöitä". 


ti. Lisäsuunnittelulla peli 
olisi paljon parempi. En¬ 
simmäinen datalevyke jo 
saatavissa. 

Corporation 

Core Design 

Kybernetiikkaan erikoistu¬ 
nut jättiyhtiö (JCC ei kasva¬ 
ta omaisuuttaan pelkäs¬ 
tään halvoilla PC-klooneil- 
la, vaan myös geenimani¬ 
pulaatiolla kehitetyillä hir¬ 
viöillä, joita tarjotaan puo¬ 
lustusvoimien käyttöön. 
Tämä on laitonta, mutta to¬ 
disteet puuttuvat. Pelaajan 
tehtävä on tunkeutua ra¬ 
kennukseen, löytää otuk¬ 
sen sikiö ja selvitä hengis¬ 
sä takaisin. 

Hyvät ideat hukkuvat 
täysin käsittämättömään ja 
epäpelattavaan kokonai¬ 
suuteen. Jostain syystä 
kuitenkin lähinnä brittileh- 
distö (ja Tapanimäki, hä- 
hä) ilman soraääniä kehui 
pelin taivaisiin asti. Datale¬ 
vyke saatavissa, jummi. 

BSS Jane Seymour 

Gremlin Graphics 

Alkutilanteessa sankari 
kömpii ylös kryogenisesta 
kapselistaan todetakseen, 
että iloisen kotiinpaluun si¬ 
jaan edessä onkin pelastus¬ 
operaatio biologisilla tutki¬ 
musaluksilla. Kahdenkym¬ 
menen aluksen laivasto, 
lippulaivana BSS Jane Sey¬ 
mour, on kärsinyt kriittisiä 
vaurioita, miehistö on tal¬ 
viunessa ja kaiken päälle 


käytävillä kuljeskelee hä¬ 
keistään karanneita eliö- 
näytteitä. 

Pelaajan täytyy korjata 
alukset, apuna on kuusi 
droidia, joita voi ohjelmoi¬ 
da ja laajentaa esimerkiksi 
korjaus- ja lääkintämoduu- 
leilla, mutta vaatii turhan 
paljon kärsivällisyyttä käyt¬ 
tää apuvoimia muuten kuin 
komentamalla ne seuraa¬ 
maan. Jos esimerkiksi ha¬ 
luaa droidin hakevan tie¬ 
tyn esineen tietystä huo¬ 
neesta, on muistettava 
kummankin koodinumero. 

Periaatteessa OK, mutta 
pitkäpiimäinen ja graafises¬ 
ti lapsellinen peli. 

Drakkhen 

Infogrames 

Lohikäärmeet ovat kuol¬ 
leet, paitsi Drakkhenin saa¬ 
rella, jossa liskopoula suun- 
nittelee maan uudelleen¬ 
asutusta. Ikävä kyllä ihmis¬ 
rotu täytyy deletoida, joten 
neljän sankarin on matkus¬ 
tettava saarelle liskouhkaa 
torjumaan. 

Graafisesti ja auraalises- 
ti vaikuttava, pelityylikin 
ihan OK runsaan totutte¬ 
lun jälkeen (ulkona voi il¬ 
mansuunnat päätellä vain 
auringon asemasta), mutta 
jotenkin tuntuu ettei pelis¬ 
sä ole tarpeeksi sisältöä. 
"Kerrasta poikki" -ongel¬ 
mat ovat epäreiluja. Kuu¬ 
luu laajaan "tosi hyvä, 
jos.."-sarjaan. 


Dungeon Master 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


FTL 

Amiga, ST, PC (luvattu jo vuoden) 

Tyrmät 

Piirretty 3D 

4 (erikoisaloja taistelija, velho, ninja 
ja pappi) 

On 

Lähi-ja kaukoaseita joka makuun 
Kattavat riimuloitsut kuudella te¬ 
holla 

Erinomainen 
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Chaos Strikes Back 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


FTL 

ST, Amiga 
Tyrmät 
Piirretty 3D 

4 (erikoisaloja taistelija, velho, ninja 
ja pappi) 

On 

Läheltä ja kaukaa monipuolisesti 
Riimuviritelmiä kuudella teholla 
Erinomainen 
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Captive 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


Mindscape 
Amiga, ST 

Tukikohtia + avaruusasema 
Piirretty 3D 
4 droidia 
On 

Aseistusta avokämmenestä 
järeään tykistöön 
Nerokasta teknologiaa 
Riittävä 
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Tikku-ukkojen 

taistelut: 

Bloodvvych. 


kuraisen hitaasti käänty¬ 
vään näkökenttään takaa 
hyökkäävää hirviötä. Ai¬ 
van oma lukunsa on gra¬ 
fiikka: loputtomia steriilei- 
tä käytäviä ja kaiken hui¬ 
puksi kaikki kerättävät roi¬ 
nat on kuvattu saippuakup¬ 
lan näköisinä klöntteinä, 
koska ohjelmoijilta loppui 
muisti kesken. 

Infogramesin Drakkhe- 
nissa vektorigrafiikan käyt¬ 
tö on onnistunut paria py¬ 
kälää paremmin. Syynä on 
se, että taistelu ja liikkumi¬ 
nen on pidetty erillään ja li¬ 
säksi vektoreiden ja spri- 
tegrafiikan sekasotkua käy¬ 
tetään vain avoimessa 
maastossa. Mörön keskeyt¬ 
täessä etenemisen nelimie¬ 
hinen tiimi hajaantuu maise¬ 
maan ja aloittaa vihulaisen 
mätkimisen asein tai loit¬ 
suin. Systeemin paha puoli 
on siinä, että pakenemi¬ 
seen ei anneta tilaisuutta. 

Sisätiloissa toteutus on 
lähempänä Lucasfilmin 
graafisia seikkailuita. Neli¬ 
miehisen tiimin jäsenet on 
kuvattu sivulta yksilöinä ja 
he voivat jopa hajaantua 
kukin omille teilleen. Toteu¬ 
tustapansa vuoksi Drakk- 
hen ei oikeastaan kuulu 
varsinaiseen DM-perhee- 
seen, mutta sisältää kuiten¬ 


kin sen verran yhteisiä ele¬ 
menttejä, että on mukaan 
päässyt.. 

Drakkhen on tyyppiesi¬ 
merkki ranskalaisesta tyy¬ 
listä niin hyvässä kuin pa¬ 
hassakin. Kuvia kumartele- 
mattoman kokeellisuuden 
vastapainona on se, että 
gallialaisilla ei ole harmain- 
ta aavistusta sanan ergono¬ 
mia merkityksestä. Iko¬ 
niohjaus on täynnä yllättä¬ 
viä ratkaisuja, joita saa ha¬ 
kea oppaasta toiseenkin 
kertaan, ja loitsujen käyt¬ 
töä ei ole selitetty tarpeek¬ 
si tyhjentävästi. Ongelmat¬ 
kin ovat sitä luokkaa, että 
jos onneton sankari astuu 
laskusillalle, niin VLADA- 
BOOM, jäljelle jää vain ve¬ 
rinen pläntti. 4 

Tässä luetelluista tuot¬ 
teista voi päätellä ainakin 
sen, että DM on niin tyhjen¬ 
tävä esitys aiheesta, että 
uusilla ideoilla on lähinnä 
taipumus pilata koko peli. 
Ainoa poikkeus on Capti- 
ve, jonka uutuudet ovat 
loppuun asti harkittuja. 
Suurimmat toiveet tulevas¬ 
ta antaa itse FTL, joka on 
lupaillut junior- ja expert- 
versioita Dungeon Maste- 
rista. Jäämme odottamaan 
suurella mielenkiinnolla, g) 


B.S.S. Jane Seymour 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


Cremlin 
Amiga, ST 
Avaruusalukset 
Piirretty 3D 
1 (apuna 6 droidia) 

Ei 

Lähietäisyydeltä tähdäten 
Ohjelmoitavia ja laajennettavia 
droideja 
Hyvä 

82 


Drakkhen 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


Infogrames 
Amiga, ST, PC 

Keskiaikaista ympäristöä taivasalla 
ja sisätiloissa 

Ulkona 3D (vektori + spritet), si¬ 
sällä sivukuva 

4 (erikoisaloja taistelija, partiomies, 
velho ja pappi) 

On 

Sekavia lähikahinoita 

Valmiita loitsuja, joita käytetään 

tähdäten 

Huonosti suunniteltu 
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Corporation 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


Core Design Ltd 
Amiga, ST 

Monikerroksinen rakennus 
3D vektori- ja spritegrafiikka 
1 (ihmis- tai robottihahmoista 
valittava) 

Ei 

Ammuskelua tähdäten eri 
etäisyyksitä 

Kivaa teknologiaa, mutta liian 

vähän 

Mitä se on? 

74 


Bloodvvych 


Julkaisija: 

Saatavissa: 

Ympäristö: 

Toteutus: 

Tiimi: 

Kehittyvät taidot: 
Taistelu: 

Magia/high-tech: 

Ergonomia: 

Arvosana: 


Image Works 
Amiga, ST, C-64 
Tyrmät 
Piirretty 3D 

4 (erikoisaloja taistelija, velho, 
"yleismies” ja jousimies) 

On 

Yksinkertaiset lähi- ja kaukoaseet 
Valmiit loitsut ja uusiakin oppii 
Menettelee 

83 


Galdregons Domain 


Julkaisija: 

Pandora 

Saatavissa: 

Amiga, ST 

Ympäristö: 

Keskiaikainen vaihteleva maisema 

Toteutus: 

Piirretty 3D yhden huoneen 
näkyvyydellä 

Tiimi: 

Kovin on yksinäistä 

Kehittyvät taidot: 

Ei 

Taistelu: 

Tylsää lähikahinointia 

Magia/high-tech: 

Muutama valmis käärö 

Ergonomia: 

Kohtalainen 

Arvosana: 

67 
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R oolipelit on totut¬ 
tu kautta niiden 
lyhyen historian 
jakamaan fanta¬ 
sia- ja tieteispeleihin. Tätä 
monotoniaa ovat olleet rik¬ 
komassa vain Lovecraftin 
Cthulhulaista mystikkaa 
(Phnagll mwanfh Cthl- 
huuuh r’lyehhwgh n’glll!) 
hyödyntävä kauhupeli Ct- 
hulhun kutsu sekä joukko 
agentti- ja supersankaripe- 
lejä (yäk!). Roolipeleistä 
puhuttaessa käsitellään 
kuitenkin jostain syystä 
useimmiten pelkkiä fanta- 
siapelejä ja jätetään tieteis- 
pelit kokonaan keskuste¬ 
lun ulkopuolelle. 

Siksi keskitymme tieteis- 
roolipeleihin, joiden kimp¬ 
puun toimitus laski mie¬ 
kan ja magian puolella lohi- 
käärmeenkyntensä näyttä¬ 
neen arkkimaagi Wextee- 
nin. Galaktisten imperiu¬ 
mien sotapäälliköiden esi¬ 
kunnista onkin tuon kohta¬ 
lokkaan päivän jälkeen 
kaikunut lähinnä tasaisen 
epätoivoista vikinää. 
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Öljymaa nimeltä 
Suomi 

Sekä ajassa että paikassa 
lähimmäs Koto-Suomea si¬ 
joittuu Finnish Game Hou¬ 
sen suomentama Game 
Designers’ Workshopin 
roolipeli Twilight: 2000. Pe¬ 
laajat löytävät itsensä ydin¬ 
sodan jälkeisestä Euroo¬ 
pasta, jonka valtiot ja ar¬ 
meijat ovat hajoamistilas¬ 
sa. Alkuperäinen Twilight: 
2000 keskittyy lähinnä 
Keski-Eurooppaan tai Ame- 
rikoihin, mutta Finnish Ga¬ 
me House on tuottanut eri¬ 
tyisesti suomalaisia silmäl¬ 
lä pitäen Pohjoismaat-läh- 
dekirjan sekä Pohjolaan si¬ 
joittuvan seikkailun Köö¬ 
penhaminaan (matkan var¬ 
rella kokka tosin hieman 
kääntyy). 

Twilight 2000:n Suomel¬ 
la menee muuhun maail¬ 
maan verrattuna suhteelli¬ 
sen hyvin. Vain Santahami¬ 
naan, Porvooseen ja Naan¬ 
taliin on isketty ydinasein, 
ja maataistelut ovat rajoit¬ 
tuneet Suomen Lapin kaut¬ 
ta koukkineiden Varsovan 
Liiton ja Naton armeijoi¬ 
den murskaamiseen (pien¬ 
tä kontrastia amerikkalais¬ 
ten peleihinsä ymppää¬ 
mään Suomi-kuvaan jom¬ 
man kumman osapuolen 
käsikassarana). 

Sodan jälkeisen suoma¬ 
laisen yhteiskunnan kuva¬ 
us herättää kuitenkin mel¬ 
koista epäuskoa. Todennä¬ 
köisesti Amerikasta omak¬ 
suttu näkemys anarkiasta 
kriisin vääjäämättömänä 
seurauksena on vahva, ei¬ 
kä Suomessa näemmä ole 
muuta energian lähdettä 
kuin öljy. Miksi Porvoon ja 
Naantalin jalostamot kan¬ 
nattaa muka tuhota, kun 
raakaöljyä ei saa yhtään 
mistään? Paljon ennem¬ 
min pitäisi nuijia Suomen 
vesivoimalat tekojärvineen 
kaikkineen, etteivät edes 
sähköveturit pääsisi liik¬ 
keelle. (Kiitos vihjeestä, toi¬ 
voo Vihamielinen Valtio.) 
Myös häkäpönttöautot on 
unohdettu. Ja sitten ne Hel¬ 
sinkiä terrorisoivat jengit — 
hohhohhhooo, antakaa mi¬ 
nulle risa ritsa ja päivä ai¬ 
kaa... 



Tähtitie 66 


tietokonepelinä, läjänä kir¬ 
joja sekä tv-sarjana. (Laa¬ 
dukkuudestaan huolimatta 
sitä tuskin koskaan näh¬ 
dään Suomessa. Vain japa¬ 
nilaiset tuntuvat tajuavan, 
että myös nuoret ja aikui¬ 
set pitävät hyvistä piirre¬ 
tyistä. Japanilaiset käsitte¬ 
levätkin piirretyissään sel¬ 
laisia aiheita, että Suomen 
televisioon piirretyt valk- 
kaava nutturakopla ei ole 
niistä ilmeisesti koskaan 
kuullutkaan.) 

Battletech on on hyvin 
viihteellinen mäiskintäpeli, 
joka kärsii ainoastaan us¬ 
kottavuuden illuusion täy¬ 
dellisestä puutteesta. Us¬ 
kottavuuden eteen on teh¬ 
ty jopa melkoisesti töitä 
yrittämällä selittää taistelu- 
robottien toimintaperiaate 
edes likipitäen loogisesti. 
Mutta se, että ne kaikki 
kärsivät patologisesta läm- 
pöhalvauksesta, on käsittä¬ 
mätöntä. Moisen systee¬ 
min suunnittelija olisi teloi¬ 
tettu minkä tahansa peri- 
mysvallan sotalordin talos¬ 
sa välittömästi! 

Sanat jäähdytysripa tai 
lämmönvaihdin ovat peri¬ 
myssotien jälkeisessä 
maailmankaikkeudessa il¬ 
meisen tuntemattomia. Sen 


Tie Tähtiin 2300 on Mas¬ 
sistakin klassisempi tieteis- 
roolipeli, jossa ihmiskunta 
laajenee maailmankaikkeu¬ 
teen niin lujaa kuin ava¬ 
ruusaluksella pääsee. Jo¬ 
kaisella uudella planeetalla 
on tietenkin tarjota uusia 
vaaroja ja seikkailuja, eikä 
ihmisluonnekaan ole pääs¬ 
syt pahemmin vuosisato¬ 
jen saatossa jalostumaan. 

TT 2300 on mielestäni 
Twilight 2000:n tapaan 
vasta pelin sääntöjen muo¬ 
dostama perusrunko, eikä 
sille ole vielä saatavilla 
Twilight 2000:n tasoista 
suomenkielistä lisämate¬ 
riaalia. Pelinjohtajan nälkäi¬ 
sen mielikuvituksen va¬ 
raan jää miten hyvän seik¬ 
kailun pelaajat saavat ko¬ 
kea. Hyvän roolipelinhän 
tunnistaa juuri sääntöjä ri¬ 
kastavasta täysin turhasta 
erkki-foo-barista, joka luo 
pelaajille ja pelinjohtajalle 
oikean ilmapiirin. 

Laserburn on periaat¬ 
teessa vielä roolipeli, mut¬ 
ta toiminnaltaan hyvin lä¬ 
hellä strategiapeliä. Se on 
suunniteltu alunperin mui¬ 
den tieteispelien taistelu- 
säännöiksi, mutta projekti 
karkasi itsenäiseksi pelik¬ 
si, jossa pari-kolmekym- 
mentä miniatyyriä käy tois¬ 
tensa kimppuun. Nopeana 
pikatappeluksena Laser- 
burn on omiaan, mutta 
enempää siltä ei pidä vaa¬ 
tia. 

Laserburnin pahimpana 
puutteena ovat sen ohessa 
olevat värilliselle paperille 
valokopioidut(l) apuväli¬ 
neet. Esimerkiksi räjähdys- 
kaaviot käsketään saksia 
omin käsin paperista irki. 
Kaiken tällaisen tulisi olla 
valmiiksi leikattua tavaraa 
ja valmistettu mieluiten 
kunnolla painetusta karton¬ 
gista tai muovista. Sääntö- 
kirjojen painoasuun verrat¬ 
tuna kontrasti on niin suu¬ 
ri, että herää epäilys näi¬ 
den apuvälineiden unohtu¬ 
misesta tuotantovaiheessa. 
Ne on ympätty mukaan jäl¬ 
kikäteen, kun jonkun pää¬ 
hän nousi karmea ajatus, 
että jotain puuttuu... 

TT 2300:n, Twilight 
2000:n ja Laserburnin kal¬ 
taisilla käännetyillä peleillä 


on se etu, että niistä ovat 
lastentaudit karsiutuneet 
kovassa kansainvälisessä 
kilpailussa. Kaikki ovat kui¬ 
tenkin sieltä suppeammas¬ 
ta päästä maailman pelitar¬ 
jontaa, ja henkilökohtaises¬ 
ti pidän enemmän MegaT- 
ravellerin kokoisista tai si¬ 
täkin laajemmista peleistä, 
semminkin jos tarjolla on 
runsaasti kaikenmoista li¬ 
sämateriaalia. 

Kaikki kolme turvautu¬ 
vat muuten 10-sivuiseen 
noppaan — käsittämättö¬ 
mään, epäsäännölliseen(I) 
kapistukseen, jonka jokai¬ 
nen kunnon pelimies kor¬ 
vaa uskollisella 20-sivuisel- 
laan. 


Metallihiki 

jähmettää 

Naiset ovat rautaa ja mik¬ 
seivät miehetkin, kunhan 
astuvat jättiläismäisen tais- 
telurobotin battlemechin 
ohjaimiin. Transformerseis- 
ta sun muista tinaukoista 
alkanut jättiläisrobottima- 
nia ei ota laantuakseen, ja 
niinpä Battletech on mai¬ 
nostajien mukaan maail¬ 
man suosituimman tieteis- 
lautapelin lisäksi ainakin 4 
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Joka pakkauk¬ 
sessa on roi¬ 
naa koko ra¬ 
han edestä. 


sijaan seisominen polviaan 
myöten mutaisessa lammi¬ 
kossa auttaa omaan hi¬ 
keensä hukkuvaa robottia 
kummasti... Toisaalta kun 
systeemiin lopulta tottuu 
niin se tuntuu kumman loo¬ 
giselta. 

Kauneusvirheenä mainit¬ 
takoon Battletechin suoma¬ 
laisten sääntöjen painoa¬ 
su, joka on pilattu ilmeises¬ 
ti värikuvista valokopioi- 
duilla piirroksilla. Osa niis¬ 
tä on suttaantunut täysin 
tunnistamattomaksi mös¬ 
söksi, ja loputkin ovat nyrk- 
kipajamonisteiden tasoa. 
Muuten ohjekirja toimii pie¬ 
nestä sivumäärästään huo¬ 
limatta yllättävän hyvin. 

Kokonaisuudessaan Pro- 
tocol Productionsin ratkai¬ 
su, joka ottaa alkuperäi¬ 
sen pelin oheismateriaalit 
ja pakkaa ne suomalaisen 
ohjekirjan kera suomenkie¬ 
liseen laatikkoon, vaikut¬ 
taa erittäin onnistuneelta. 

Lyijyä taivaalle 

Silent Deathiä pelaavat ot¬ 
tavat todellisen lyijymyrky- 
tyksen riskin, sillä pelin 
mukana tulee 18 metallis¬ 
ta avaruusaluksen pienois¬ 
mallia. Pelaamaan pääsee 


myös ilman mallien jalus¬ 
taan kiinnittämistä ja maa¬ 
laamista, sillä laatikosta 
löytyy lisäksi joukko pahvi¬ 
sia pelimerkkejä. Pienois¬ 
mallit tuovat peliin kuiten¬ 
kin aivan oman hohtonsa, 
jos niitä maalausurakan jäl¬ 
keen raaskii enää ottaa 
ulos lasikaapistaan. 

Silent Death on selkeäs¬ 
ti etenevä taktisen tason 
avaruustaistelupeli. Pelia¬ 
lue on muiden vertailussa 
mukana olevien lautape¬ 
lien tapaan siinä määrin 
laaja, että nyky asuntoihin 
ei mahdu niin isoja pöytiä. 
Siispä pelaajat joutuvat tur¬ 
vautumaan hyvin imuroi¬ 
tuun olohuoneen lattiaan. 
Itse peliä ei myöskään ole 
käännetty suomeksi, vaan 
muiden tämän jälkeen esi¬ 
teltävien pelien tapaan sen 
mukana toimitetaan suo¬ 
menkielinen sääntövihko. 
Auttava englannin kielen 
taito on kuitenkin tarpeen 
esimerkiksi alustyyppien 
ominaisuuksia taulukoista 
selvitettäessä. 

Silent Deathin säännöt 
toimivat muuten ihan hy¬ 
vin, jopa erinomaisesti, 
mutta sen avaruusalukset 
eivät ota huomioon liik¬ 
keen jatkuvuuden lakia. Ai¬ 


noat kunnolliset säännöt 
avaruudessa liikkumiselle 
ovat muuten Traveller-har- 
rastajien suunnittelemassa 
Maydayssä, joka on valitet¬ 
tavasti jo aikaa sitten ka¬ 
donnut markkinoilta. May- 
dayn yksinkertaisten sään¬ 
töjen avulla aluksensa sai 
jopa planeettaa kiertävälle 
radalle! 

Silent Deathin noppavali- 
koima on muuten peliver- 
tailun ehdottomasti paras. 

Risteilyllä 

Siinä missä Silent Deathin 
avaruusaluksissa on enim¬ 
millään neljän hengen mie¬ 
histö, Star Cruiserin aluk¬ 
set ovat suuria sotalaivoja. 
Peli on idealtaan kuitenkin 
hyvin samantyyppinen 
kuin Silent Death. Lyhyistä 
säännöistä löytyy yllättä¬ 
vän paljon hyviä yksityis¬ 
kohtia, jotka tarjoavat ko¬ 
keneelle pelaajalle mahdol¬ 
lisuuksia keltanokkien rö- 
kittämiseen. Lisäksi ohjeet 
sisältävät selittävän osuu¬ 
den, joka käsittelee peliä, 
taktisten pelien ongelmia ja 
sitä, miten ne on Star Crui- 
serissa ratkaistu. 

Star Cruiser sijoittuu Tie 
Tähtiin 2300:n maailman¬ 


kaikkeuteen, joten sen 
sääntöjen avulla on mah¬ 
dollista laventaa turhan yk¬ 
sinkertaisilta vaikuttavat 
avaruustaistelut kunnon 
mäiskeeksi. Star Cruiser si¬ 
sältää säännöt myös omien 
alusten rakentajille eli se 
on oiva lisä kenen tahansa 
TT 2300 -pelaajan hyllyyn. 

Taktikosta 

strategiksi 

Imperium on puolestaan 
puhtaasti strateginen peli, 
jossa yksittäinen peli vas¬ 
taa kokonaista sotaa (lo¬ 
pultakin päästiin asiaan). 
Jokaisen sodan lopussa 
tehdään rauhansopimus, 
joka määrittää, mitkä jou¬ 
kot jäävät kartalle seuraa- 
van sodan siemeneksi ja 
mihin. Pelaaminen loppuu 
toisen osapuolen hallitessa 
koko pelilautaa. 

Sodissa ovat vastakkain 
valtaisan galaktisen Impe¬ 
riumin ja Maan (aluksi) pik¬ 
kuruisen liittokunnan jou¬ 
kot. Tuhansia vuosia van¬ 
ha Imperiumi on kuitenkin 
ollut hissuksiin rappeutu¬ 
massa jo ihmisten keksies¬ 
sä kiertävänsä aurinkoa, ei¬ 
kä ihmiskuntaa vastassa 
ole kuin paikallisia joukko- 
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ja. Yksikään Imperiumin 
virkamies ei uskalla tun¬ 
nustaa keskushallinnolle, 
että hän ei pärjää jollekin 
barbaarilaumalle. Niinpä 
keskushallinto ei sotien al¬ 
kaessa ole edes kuullut ko¬ 
ko konfliktista. 

Imperium sijoittuu van¬ 
haan nuoruudenrakkautee¬ 
ni eli Travellerin maailman¬ 
kaikkeuden esihistoriaan. 
Niinpä minun ei voida väit¬ 
tää rypevän objektiivisuu¬ 
dessa kun väitän Imperiu¬ 
min olevan vertailun ken¬ 
ties parasta antia. Taistot 
saattavat tosin kestää pi¬ 
dempään kuin monen pe¬ 
laajan kärsivällisyys, mut¬ 
ta ne joiden pinna kestää, 
saavatkin sitten nautiskella 
todellisesta pelikaunokai- 
sesta. 


Muovista 

avaruusjalkaväkeä 

Games Workshopin War- 
hammer 40000 -maailman¬ 
kaikkeuteen sijoittuvat 
Space Hulk ja Space Mari¬ 
ne ovat kumpikin hyvin 


mielenkiintoisia pelejä. Niil¬ 
lä on paljon yhteisiä piirtei¬ 
tä kuten se, että kumman¬ 
kin pelikenttä muuttuu pe¬ 
listä toiseen. Space Huikis¬ 
sa kenttä kootaan paloista 
palapelin tapaan, eikä Spa¬ 
ce Marinessa ole lautaa 
lainkaan, vaan joukko ra¬ 
kennuksia, jotka pelaajat 
sijoittavat laajalle pelia¬ 
lueelle. 

Kummankin pelin peli¬ 
nappulat ovat muovisia, ja 
pelaaja joutuu irrottamaan 
ne valurungoista. Space 
Huikissa pelihahmot on li¬ 
säksi liimattava kokoon en¬ 
nen kuin itse peliin pääs¬ 
tään käsiksi. Kummassa¬ 
kin tapauksessa valmiste¬ 
luihin kuluu useita tunteja, 
ennen kuin nappulat ovat 
edes välttävässä pelikun¬ 
nossa. Allekirjoittaneelta 
meinasi ainakin päre käry¬ 
tä — etenkin Space Mari¬ 
nen 320:n kolme milliä kor¬ 
kean pikku-ukon kanssa... 

Kumpikin peli on yllättä¬ 
vän nopeatempoinen, ja 
pelin kuin pelin saa lop¬ 
puun yhdessä illassa. Myös 
ohjekirjat ja muu oheisma¬ 


teriaali ovat korkeatasoi¬ 
sia. Hyvästä esimerkistä 
käy Space Huikin sääntötii- 
vistelmä, josta toimitetaan 
pelin mukana monta kopio¬ 
ta. 

Pelien juonista sen ver¬ 
ran, että Space Marinessa 
on kyse uskollisten ja 
kaaoksen puolelleen viette- 
lemien avaruusmerijalka- 
väen sotilaiden välisistä 
taktisen tason taisteluista. 
Mukana on enimmillään 
puolitoistasataa sotilasta 
molemmin puolin sekä 
kymmeniä erilaisia panssa¬ 
roituja ajoneuvoja. Sään¬ 
nöt toimivat sinänsä oikein 
hyvin, mutta pelikentän 
muodostavat rakennukset 
kannattaa kiinnittää alus¬ 
taansa esimerkiksi sinitar¬ 
ralla. Muuten joukkoja ka¬ 
duilla liikuttava käsi tai 
aseiden kantamaa mittaa- 
va laskuri hyvin pian gryn- 
daa kaupungin uuteen us¬ 
koon. 

Space Marine on oiva 
esimerkki siitä, miten tie¬ 
teistarinoiden aseet kuva¬ 
taan tavallisesti mahdolli¬ 
simman epäkäytännöllisik¬ 


si. Pelikentällä möyrivien 
tankkien pystysuorista kyl- 
jistä voisia ampua läpi jo¬ 
pa Suomen armeijan kerta- 
singolla, ja se on jo jotain 
se. 

Space Huikissa on sen 
sijaan liikkeellä vain kaksi 
avaruusmerijalkaväkiryh- 
mää eli kymmenen sotilas¬ 
ta. Vastassaan heillä on 
vääristyneestä avaruudes¬ 
ta saapunut hylky täynnä 
geenivarkaita, joilla on mie¬ 
lessään kaikenlaista kivaa 
mitä vangiksi jääneisiin vi¬ 
hollisiin tulee... 

Space Hulk täyttää joka 
tapauksessa hyvän pelin 
tuntomerkit ainakin siinä, 
että se on hyvin helppo op^ 
pia, mutta ilmeisen mahdo¬ 
ton hallita. 


Lopussa] 

seisoo 


kilpailu 


Eli kaikki te, jotka jaksoit¬ 
te lukea tänne asti, arvat¬ 
kaapa mitä Pelikirjan toimi¬ 
tus on tällä hetkellä pullol¬ 
laan? Aivan oikein — iso¬ 
ja pelilaatikoita. Niinpä 
päätimme päästä niistä 


^lyt se tuli! 


UUSI ALLCOPY-SYSTEM 2 

KOPIOI AMIGAUE KAIKEN 



Uudella Allcopy-system 2:lla onnistuu vaikea varmuuskopiointi 
aloittelijaltakin. Kehitimme laitteeseemme uuden entistä tehok¬ 
kaamman varmuuskopiointiohjelman, jolla suoritettua kopiointia ei 
ole täysin estänyt hankalinkaan tuntemamme suojaus. 

Tarvitset Amigaasi yhden lisälevyaseman, jotta voit täydellisesti hyö¬ 
dyntää ACS 2:n entisestä parannettuja sekä nopeutettuja ja ohjekirjassa 
selkeästi esitettyjä toimintoja. 

Uusi ACS 2 soveltuu myös Amiga 2000:11a suoritettavaan kopioin¬ 
tiin. Sillä saat varmuuskopioita myös eri koneiden kute - Atari ST:n 
PC:n formaattia olevista ohjelmista. Uudessa Visual Mudessa voit 
myös tarkemmin analysoida levyuran sisältöä. Tämä tarjoaa sinulle 
mahdollisuuden kopioida ACS:llä myös tulevaisuudessa ilmestyviä 
poikkeuksellisen vaikeita suojauksia. 

Meille on tärkeätä säilyttää maineemme tehokkaimman kopiointiohjel- 
man valmistajana. Tämän vuoksi lähetämme kaikille ACS 1:n ostaneille 
ACS 2 ohjelmalevykkeen maksutta. 

ACS-laitetta seuraavaa tyylikästä kopiointi-hyötyohjelmapakettia voi 
osateholla hyödyntää jopa ilman lisälevyasemaa. Ohjelma sisältää neu¬ 
vovia ja kopioinnin tarkkailua parantavia yksityiskohtia. Esim. muista ko- 
piointiohjelmista poiketen voit kopioituasi ohjelman — käytitpä vain yhtä 
tai vaikkapa neljää levyasemaa — analysoida tarkoin levyasemakohtai- 
sesti vian sijainnin. 

VAROITUS! Koska ACS-kopiointilaitteen avulla on mahdollista kopi¬ 
oida vahvastikin suojatut Amiga-ohjelmat, sen käyttö laittomaan ko¬ 
piointiin on kielletty. 


... JA LAITE ON HÄMMÄSTYTTÄVÄN HALPA 
Allcopy System maksaa ainoastaan yhden 
tietokonepelin verran. 

OHElloHJELMISTO ^ 269 ,- 


RLLCCFV SYSTEM RERCV 



Kyllä... Tilaan kopiointilaitteen oheisohjelmistoineen 
kotiin hintaan 269 mk + postikulut 19 mk. 

Nimi_ 


Osoite 


Postinumero _ I 

Paikkakunta _ 

HUOM! Osta 2 laitetta tai enemmän ja säästät 20 % hin¬ 
nasta. Saat silloin jokaisen laitteen hintaan 215 mk. Posti¬ 
kulut ovat vain 19 mk riippumatta tilausmäärästä. 

Tilaan_kpl kopiointilaitteita. 


HI-TEC 

INVENTIONS 

MAKSAA 

POSTIMAKSUN 


■Fft 


VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33720/48 


PL 65 

33003 TAMPERE 
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eroon lukijakilpailulla. Kil¬ 
pailuun osallistut täyttämäl¬ 
lä kortin tämän Pelikirjan 
välistä ja lähettämällä sen 
ennen heinäkuun ensim¬ 
mäistä päivää 1991. Kortti 
on, kuten viime Pelikirjas¬ 
sakin, pieni kysely siitä, mi¬ 
tä Te, arvoisat lukijat, ha¬ 
luatte lukea. 

Kilpailu ratkaistaan arpo¬ 
malla testissä olleet yhdek¬ 
sän roolipeliä kaikkien vas¬ 
tanneiden kesken. Pari en¬ 
simmäiseksi käteen sattu¬ 
nutta saavat myös muuta¬ 
man tietokoneeseensa so¬ 
pivan pelin. 


Näin pelataan 

Nimi, hinta, valmistaja ja 
kustantaja lienevät itses¬ 
täänselviä. Pelien tyypeis¬ 
tä sen verran, että roolipe¬ 
leissä pelaajat omaksuvat 
pelinjohtajan johdolla jou¬ 
kon kuvitteellisia henkilölli¬ 
syyksiä, ja näinä henkilöi¬ 
nä seikkailevat pelin maail¬ 
massa pelinjohtajan tulkit¬ 
semien sääntöjen mukai¬ 
sesti. Taktiset taistelupelit 
rajoittuvat yksittäisiin tais¬ 
teluihin, ja strategisen ta¬ 
son pelit ratkovat kokonai¬ 
sia sotia. 

Ikäsuositus on vain oh¬ 
jeellinen, ja siinä on käytet¬ 
ty valmistajan omaa suosi¬ 


tusta, jos sellainen on ollut 
käytettävissä. Kukin tykö¬ 
nänsä kuitenkin tietää par¬ 
haiten, sopiiko jokin peli 
hänelle eli ei. 

Arvioidun peliajan voi 
suomentaa karkeasti siten, 
että lyhyitä pelejä voi pela¬ 
ta monta illassa, keskipit- 
kiä yhden illassa ja pitkä 
vaatii useampia iltoja. Ko¬ 
kemuksen karttuessa pelia¬ 
jat yleensä lyhenevät. 

Myös vaikeusaste on hy¬ 
vin suhteellinen käsite, jo¬ 
ka riippuu paljolti siitä, 
kuinka suuri osa valinnai¬ 
sista säännöistä on käytös¬ 
sä. Osa vaikeusasteista on 


otettu suoraan valmistajan 
ilmoituksista, joihin myös 
loput luvut on yritetty suh¬ 
teuttaa. 

Arvosanat ovat paitsi kir¬ 
joittajan henkilökohtaisia 
näkemyksiä, myös epä¬ 
määräinen kooste testipe- 
laajien kommenteista siinä 
määrin kuin kirjoittaja niitä 
enää tässä vaiheessa jak¬ 
saa muistaa. Lukijan kan¬ 
nattaa kuitenkin tiedostaa, 
että vaikka kirjoittaja on¬ 
kin aina oikeassa, lukija 
voi esmes omaa tuhmuut¬ 
taan tai akuutin mielenhäi¬ 
riön seurauksena olla 
asioista eri mieltä. 


Nimi 

Tvvilight 2000 

Tie tähtiin 2300 

Laserburn 

Battletech 

Hinta 

145 — 

145 — 

110,— 

165,— 

Alkup. valmistaja 

Game Designers' Workshop 

Game Designers' Workshop 

Tabletop Games 

FASA 

Suom.kustantaja 

Finnish Game House 

Ace-Games 

Dada-pelit Ky 

Protocol Productions 

Tyyppi 

Roolipeli 

Roolipeli 

Maataistelu- ja rooliristeytys 

Taktinen maataistelupeli 

Sisältää 

Pelaajan opas, 48 s. 

Pelaajan kirja, 88 s. 

Perussääntökirja, 32 s. 

Ohjekirja, 48 s. 


Pelinjohtajan opas, 42 s. 

Pelinjohtajan kirja, 96 s. 

Cornifex-planeettakäsikirja, 

120 pahvista yksikkötunnusta 


10-sivuinen noppa 

Apuvälineet-kirja, 32 s. 

16 s. 

48 pahvista robottia kuvaavaa 



Lähitähtikartta (komee) 

10-sivuinen noppa 

pelinappulaa 



20-sivuinen kunnon noppa 

Epämääräisiä valokopioita 

kaksi 6-sivuista noppaa 




(kts. teksti) 


Ikäsuositus 

13— 

14— 

12— 

11— 

Peliaika 

ikuinen 

ikuinen 

Lyhyt—keskinkertainen 

lyhyt—keskipitkä 

Vaikeusaste (1—10) 

6 

7 

5 

6 

Tekninen toteutus 

85 

89 

50 (ne $&#%*:n valokopiot) 

88 

Ohjeiden selkeys 

80 

90 

85 

90 

Itse peli 

75 

92 

82 

92 

Yleisarvosana 

80 

90 

70 

90 

Kommentti 

Asetelma on päässyt muuttu¬ 

Henkilökohtaisesti pidän enem¬ 

Toteutukseen satsaamalla tästä 

Saatavilla myös miniatyyrejä, ja 


vassa maailmassa hieman van¬ 

män itse Travellerista, mutta 

olisi saanut todella hyvän pelin 

jos omistaa sotapelipöydän, niin 


hentumaan 

muutakin mieltä saa olla (omalla 


Battletech nousee aivan uuteen 



vastuulla). 


ulottuvuuteen. 

Lisämateriaalia 

Erikoisjoukot-lähdekirja 

Kaferit tulevat -seikkailu 




Pohjoismaat-tähdekirja 

Pavunvarsi-seikkailu 




Kööpenhaminaan-seikkaiiu 




Nimi 

Silent Death 

Star Cruiser 

Imperium 

Space Hulk 

Hinta 

240,— 

120,— 

145,— 

195 — 

Alkup. valmistaja 

I.C.E. 

Game Designers' Workshop 

Game Designers' Workshop 

Games Workshop 

Suom.kustantaja 

Vain ohjeet suomeksi 

Vain ohjeet suomeksi 

Vain ohjeet suomeksi 

Vain ohjeet suomeksi 

Tyyppi 

Taktinen avaruussotapeli 

Taktinen avaruussotapeli 

Strateginen avaruussotapeli 

Yksilötason taistelupeli 

Sisältää 

Ohjekirja, 34 s. 

Ohjekirja, 19 s. 

Sääntökirja, 16 s. 

Sääntökirja, 28 s. 


ikäsuositus 

Peliaika 

Vaikeusaste (1—10) 
Tekninen toteutus 
Ohjeiden selkeys 
Itse peli 
Yleisarvosana 
Kommentti 


Hinta 

Alkup. valmistaja 
Suom.kustantaja 
Tyyppi 
Sisältää 


Suom. ohjevihko 
Skenaariovihko 

18 avaruusalusminiatyyriä (gee!) 
Kuudesta osasta koottu peli¬ 
kenttä (ISO) 

9 noppaa 

180 pahvista pelimerkkiä 

14— 

lyhyt 

2—5 

98 

82 

90 

92 

Kun nuo liikkumissäännöt vielä 
saisi kohdalleen... 


Space Marine 


195 — 

Games Workshop 
Vain ohjeet suomeksi 
Taktinen maataistelupeli 
Sääntökirja, 64 s. 

48 muovista panssariajoneuvoa 
520 muovista sotilasta (jösses) 
joukko-osastotunnustarra-arkki 
(mikä sana) 

14 rakennusta 

16 yksikkökorttia 

2 mittaviivainta 

vino pino pahvisia pelimerkkejä 

neljä 6-sivuista noppaa 


Avaruusaiustaulukkokirja, 40 s. 
Avaruuslaivanrakennusinsinöö- 
rin opas, 16 s. 

Virhearkki (aivan liikaa virheitä) 
10-sivuinen noppa 
2 taistelutaulukkoa 
180 pahvista pelimerkkiä 
2 kartta-arkkia 
14 — 

keskipitkä 

5 

80 

85 

95 

88 

Hieman syventämällä tästä saisi 
todella hyvän. 


Ikäsuositus 

Peliaika 

Vaikeusaste (1—10) 
Tekninen toteutus 
Ohjeiden selkeys 
Itse peli 
Yleisarvosana 
Kommentti 


Imperiumin historia, 8 s. 
Taulukkoarkit 
350 pahvista pelimerkkiä 
kova, pahvinen tähtikartta 
6-sivuinen noppa 


15— 

pitkä 

8 

95 (se pahvikartta) 

92 

98 

95 

Maiskis maiskis naminami... 


14— 

lyhyt—keskipitkä 
3—6 

91 (paljon tavaraa) 

95 

90 

91 

Ostoksen jälkeen varattava vä¬ 
hintään viikko pelinappuloiden 
valmistelemiseen... 


Tehtäväkirja, 32 s. 

30 muovista miniatyyriä 
49 palasta koostuva muuttuva 
pelilauta 

Vino pino pahvisia pelimerkkejä 


14— 

lyhyt 

3 

98 

95 

92 

95 

Suositeltavissa sekä kokeneelle 
että aloittelevalle pelaajalle. Nap¬ 
puloiden valmistelemiseen kan¬ 
nattaa varata ainakin yksi päivä 
pelin ostamisen jälkeen. 
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Vielä äsken hän vastasi vain 



READY? 


MikroBITTI maksaa jatku¬ 
vana 12 kuukauden säästö- 
tilauksena vain 197 mk. 
Helpoimmin tilaat sen soit¬ 
tamalla Asiakaspalveluum¬ 
me, puh. (90) 878 4922. 


firman laskentatoimesta, 
nyt koko maailman¬ 
kaikkeutemme 
kohtalosta 


Jos luulet, että henkilö¬ 
kohtaiset tietokoneet 
on tehty vain tekstin¬ 
käsittelyä ja numeron- 
murskaamista varten, 
meillä on sinulle iloinen 
yllätys. Kotonasi tai 
työpöydälläsi seisova 
laite nielee kakistele¬ 
matta myös pelidisket- 
tejä ja muuta bittiviih- 
dettä. 

Sinustakin voi tulla 
avaruuslaivaston ko¬ 
mentaja, orpojen autta¬ 
ja, uljas ninja, suuri 
seikkailija, huippu- 
urheilija, pelle — mitä 
tahansa, kunhan vain 
toimit oikein. 

ULAA! 

MikroBITTI on jokai¬ 
sen mikroharrastajan 
peruslehti, joka ilmes¬ 
tyy 11 kertaa vuo¬ 
dessa. MikroBITTI 
testaa laitteet, esittelee 
niin pelit kuin hyötyoh¬ 
jelmatkin, tutkii, vertai¬ 
lee ja opastaa. Se kertoo 
grafiikasta, musiikinteosta, 
tekstureista, bittiviihteestä 
eikä mikään koneellinen 
ole sille vierasta; sen 
sivuilta löydät asiaa 
Amigasta Atariin ja PC:stä 
pelikonsoliin. 


kodj 


mn/vi 


Ulj 2/9) Njh 


■ITÄ 19.90 


^ ERIKOISLEHDET OY 

EC NOPRESS 








(Nintendo) SISÄ C commodore (Nintendo) If§& t 


0 ) 

L 

0 

■D 

0 

E 

£ 

o 

o 



16 BIT 

SEGA MEGADRIVE 


+ KAUPANPAALLE 
WORLD CUP ITALIA 
PELIMODUULI 


HUIPPUTARJOUS! 


HHVSIMIQH 


Stadin paras tietokonepeli & skateliike 


(Nintendo) 


TV PELI 
Sis. Nintendon, 
ohjaimet, 

Mario Bros 

P«JiP 


295 , 


295 , 


295 , 


295 , 


385 , 


UUTUUSPEUT: 

MOONWALKER 
GOLDEN AXE 
ARNOLD PALMER GOLF 
SUPER MONACO GP 
STRIDER 


UUTUUSPEUT: 

1. SNAKE RATTLE & ROLL 

2. RESCUE 

3. TOTAL RECALL 

4. SUPER OFF ROAD 

5. IRON SWORD 


291 ,- 
291 ,- 
341*50 
341 «50 
359 ,- 




PC PELIT: 


AMIGA PELIT 

♦ 

C-64 PELIT: 

1. 

SECRET OF 


1. SECRET OF 


1. ULTIAAA VI 

-/]?? 


MONKEY ISLAND 

199 ,- 

MONKEY ISLAND 

199 ,- 

2. TURRICAN II 

80,7110 

2. 

LEAAMINGS 

199 ,- 

2. DAS BOOT 

199 ,- 

3. SWIV 

80,-/110 

3. 

LARRY 1-2-3 PACK 

299 ,- 

3. BLUE MAX 

199 ,- 

4. HUNT FOR 


4. 

SIM EARTH 

9 . 99 ,- 

4. LEAAMINGS 

199 ,- 

RED OCT. 

80,/110 

5. 

SPACE QUEST IV 

999 ,- 

5. TURRICAN II 

199 ,- 

5. WARLOCK 

80,-/110 


TOIMI HETI! TUOTTEITA RAJOITETUT ERÄT!! 
POSTI EN N AKKOTILAU KSET PUH. 90-336 015 




ITÄKESKUS 
CIT/JÄTTI 
SS 336015 


UNI SIMON 


AVOINNA 
Ark. klo 11-19 
La klo 10-16 


GAME & SKATE STORE 




















































pelaamisen pimeä puoli 


ärjestäytynyt pira¬ 
tismi on varkautta, 
katsoi sitä miltä 
kantilta tahansa. 
Kaikki Robin Hood-roman- 
tiikka on peitepuhetta, mie- 
doimmillaan organisoitu pi¬ 
ratismi on heikon itsetun¬ 
non kohotusta naapurin 
lapsosten kustannuksella 
softamafiosona esiintymäl¬ 
lä, pahimmillaan silkkaa 
rahastusta toisen ihmisen 
luovuuden ja yrittämisen 
kustannuksella. Mutta mi- 
I ten piraattisirkus pyörii? 


Pelin kulku 
piraattimaailmaan 

Maineensa ansaitsemiseksi 
ja ylläpitämiseksi on piraat- 
tiryhmien jatkuvasti hankit¬ 
tava nopeasti uusimmat 
pelit. Pelien murtaminen ei 
yleensä luonnistu toimimat¬ 
tomasta kopiosta, vaan 
suojausten murtamisen ex- 
pertit vaativat työskentely- 
kappaleekseen alkuperäi¬ 
sen pelin. 

Näiden alkuperäisten 
kappaleiden hankkiminen 
on yleensä ryhmän tärkein 
tehtävä. Mitä nopeammin 
ja uudempaa tavaraa mur¬ 
tajille toimitetaan, sitä mai¬ 
neikkaampi ryhmä on. To¬ 
siasia on, että jos ryhmän 
hankkija käy ostamassa 
pelin julkaisupäivänä mik- 
roliikkeestä, on hän jo aut¬ 
tamattomasti myöhässä. 

Myyrät 

Suurimmat piraattijoukkiot 
ovat onnistuneet solutta¬ 
maan miehiään isoimpien 
ohjelmistotalojen palkkalis¬ 
toille. Nämä "myyrät” käy¬ 
vät vaivihkaa varastamas¬ 
sa yrityksen uuden pelin 
tuotantokappaleet, par- 
— haimmassa tapauksessa 
jopa kuukausia ennen pe- 
1 Iin julkistamista. Ehkäpä 
äärimmäinen tapaus oli ai- 
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Järjestäytynyt piratismi kuulostaa jännältä touhulta, ikäänkuin 
loogiselta jatkolta Mustanaamion alajaostoille. Salanimiä, 
"verkostoja", "ulkomaan kontakteja" ja muuta vänkää, wow! 
Kansainvälinen piratismi on kuitenkin raakaa bisnestä, jossa ei 
kaihdeta koviakaan otteita. Valotamme piratismin taustaa ja 
nykysuuntauksia. 


koja sitten C-64:n Gun- 
ship. Amerikkalainen Eag- 
leSoft hankki tietoonsa 
Gunshipin ohjelmoijan 
osoitteen, murtautui hänen 
taloonsa yöllä ja varasti 
kaikki disketit. Epäonnek- 
seen pojat saivat käsiinsä 
erittäin keskeneräisen ver¬ 
sion, mutta sehän ei heitä 
haitannut: ryhmä hankki 
kovasti mainetta olemalla 
kuukausikaupalla muita 
edellä. 

Piraattiversiota kokeil¬ 
leet eivät kuitenkaan yhty¬ 
neet suosionosoituksiin, sil¬ 
lä varastettu peli oli niin 
keskeneräinen, ettei sitä 
voinut kunnolla pelata. 

Viime aikojen kovimpia 
”skuuppeja’ ovat olleet Ci- 
nernawaren Amiga-pelit. 
Useimmiten ne ovat il¬ 
maantuneet piraattiversioi- 
na jopa kaksi kuukautta en¬ 
nen pelin virallista julkista¬ 
mista. Tämä on jo kerran 
aikaisemmin saattanut Ci- 
nemawaren silmäätekevät 
kovan päätöksen eteen: jat¬ 
kaako Amigan tukemista. 
Ensimmäisellä kerralla yh¬ 
tiö päätti jatkaa Amigan 
pelien tekemistä, mutta nyt 
Cinemawaren miekkoset 
hermostuivat piratismiin lo¬ 
pullisesti. Suomeksi: hans¬ 
kat naulaan. Syy oli Cine- 
mawaren omistajalle lähe¬ 
tetty piraattiversio Wingsis- 
tä, yhtiön tuoreimmasta pe¬ 
listä, joka ei sillä hetkellä 
ollut vielä edes valmis! 

Kaikilla ryhmillä ei tieten¬ 
kään ole mahdollisuutta 
ujuttaa miestään softata- 
loon. Nokkelat piraatit kui¬ 
tenkin järkeilivät asian 
näin: mistä muualta voi 
saada pelejä ennen niiden 
julkaisemista? Tietenkin 
tukkuliikkeistä, joiden va¬ 
rastoihin pelit toimitetaan 
pari viikkoa etukäteen. Joi¬ 
denkin maiden maahantuo¬ 
jatkin saavat pelejä pienel¬ 
lä ennakolla, joten on syy¬ 


tä olettaa, että alkuperäis¬ 
kappaleiden toimittajia löy¬ 
tyy heidänkin palkkalistoil¬ 
taan. 

Myyräntyö kannattaa, 
koska järjestäytyneet ryh¬ 
mät Saksassa ja muualla 
Euroopassa maksavat to¬ 
della hurjia summia alku¬ 
peräisistä. Korvaus vain 
kasvaa, kun peli saapuu 
paljon etuajassa. Lukuja ei 
ääneen mainita, mutta 
asioihin perehtyneet arvai¬ 
levat summien pyörivän tu¬ 
hansissa markoissa/peli. 

Suojausten 

poistaminen 

Kun piraattiryhmän päällik ¬ 
kö/organisoija saa origi¬ 
naalin toimittajaltaan, on 
hänellä kaksi vaihtoehtoa 
pelien suojausten murtami¬ 
seksi. Joko hän voi antaa 
työn oman ryhmänsä mur¬ 
tamiseen erikoistuneelle 
crackerille tai sitten jolle¬ 
kin ulkopuoliselle. Koska 
ulkopuolisen käyttämises¬ 
tä joutuu maksamaan, 
käyttävät ryhmät luonnolli¬ 
sesti omia crackereitään. 

On kuitenkin olemassa 
ryhmiä, jotka elävät vain 
hankkimalla nopeasti alku¬ 
peräisiä, murrattamalla ne 
ulkopuolisilla, ja sitten 
myymällä murrettua peliä 
kovalla hinnalla. Jonkun 
muun kuin oman ryhmän 
ohjelmoijan palveluksista 
maksetaan hurjasti. Pelin ei 
tarvitse olla uunituore tai 
edes kovin hyväkään, ja sil¬ 
ti sen murtamisesta saate¬ 
taan maksaa jopa 4000 
mk. 

Haaauukotuttavat 

alkuintrot 

Murrettu peli joutuu sitten 
intronvääntäjien käsitte¬ 
lyyn. Joskus murtaja te¬ 
kee itse intron, mutta orga- 


nisoituneimmissa jouk¬ 
kioissa työnjako toimii hy¬ 
vin, ja alkuintron tekijät 
saattavat majailla toisella 
puolen maapalloa. Intron- 
koodaajat tekevät yleensä 
yhden hienon pohjan, jon¬ 
ka tekstejä on sitten help¬ 
po muutella. Hieman kivan- 
näköistä vektorigrafiikkaa, 
pehmeätä tekstinvieritystä 
ja pari vänkää tehostetta: 
sen sisältää keskiverto int¬ 
ro. Pelin nimen lisäksi teks¬ 
teissä lähetellään terveisiä 
muille ryhmille, haukutaan 
mahdollisesti joitain muita 
ja lopuksi saatetaan antaa 
normaaleille pulliaisille 
osoite, johon kirjoittamalla 
voi ostaa ryhmän murta¬ 
mia pelejä. Yleisesti ottaen 
normaali intro on tappa¬ 
van tylsä. 

Joissain peleissä saat¬ 
taa olla kahden eri ryh¬ 
män introt peräkkäin. Sil¬ 
loin on kyseessä niinsanot- 
tus importtaus, jolloin en¬ 
simmäinen intro on peräi¬ 
sin pelin alunperin murta¬ 
neelta joukolta, ja jälkim¬ 
mäinen ryhmältä, joka toi 
crackin maahan.' Esimer¬ 
kiksi joku murtaa tuoreen 
pelin jenkeissä ja lyö pelin 
alkuun oman intronsa. Sit¬ 
ten joku eurooppalainen 
imuroi nopealla modeemil¬ 
la amerikkalaisesta BBS: 
stä murretun pelin ja lisää 
alkuun oman intronsa, kos¬ 
ka hän importtasi pelin en¬ 
simmäisenä omaan maa¬ 
hansa. 

Joskus tapahtuu crac¬ 
kien varastamista, jolloin 
ohjelmoija poistaa väkival¬ 
loin alkuperäisen intron ja 
pistää tilalle omansa. Pira¬ 
tismissa vallitsevat 'Viida¬ 
kon lait” pitävät kuitenkin 
huolta siitä, ettei tällaista 
tapahdu kovin usein. Crac¬ 
kin varastanut joukkio jää 
nopeasti kiinni, jonka jäl¬ 
keen kaikki muut alkavat 
boikotoida tätä remmiä. 


Näin ikävän tempun teh¬ 
nyt joukkio ei saa enää pe¬ 
lejä ja pahimmassa (par¬ 
haimmassa) tapauksessa 
kuolee pois. 


Taudin levittäjät 

Alkurehentelyllä varustettu 
peli annetaan sitten swap- 
pereille, jotka tekevät par¬ 
haansa pelin levittämiseksi 
nopeasti ympäri maail¬ 
maa. Tämä tehdään nop¬ 
sasti sekä siksi, että no¬ 
peimmat crackit tienaavat 
eniten rahaa, ja siksi, että 
nopeimmat ryhmät saavat 
eniten mainetta. 

Aikoinaan pelit levisivät 
postin nopeudella, mutta 
piratismin saavutettua ny¬ 
kyiset suuruudenhullut ra¬ 
jansa, ei postikaan enää 
riittänyt. Piti siis löytää jo¬ 
tain nopeampaa. 

Elektronista 

tiedonsiirtoa: 

puhelinlangat 

laulaaa... 

Yhä nopeampien modee¬ 
mien myötä piraatit hoksa¬ 
sivat reaaliajassa toimivan 
swappauksen vaikka toisel¬ 
le mantereelle. Kaikki mo- 
deeminomistajat tietävät 
varmasti miten tuskallisen 
hidasta isompien tiedosto¬ 
jen siirto on hitaalla modee¬ 
milla. Piraattien maailmas¬ 
sa 2400 bps lasketaan vie¬ 
lä erittäin hitaaksi ja 9600 
bps on sekin vielä liian hi¬ 
das. 14 400 bps on pikku¬ 
hiljaa muodostunut piraat- 
i tien standardiksi ympäri 
maailmaa. Osittain sen ta¬ 
kia, että 14 400 bps-mo- 
deemien hinnat ovat viime 
aikoina romahtaneet ja sik¬ 
si, että puhelinlinjat eivät 
joka puolella maailmaa su¬ 
lata enää nopeampia tie¬ 
donsiirtonopeuksia . 


pelit 1991 kevät 


23 











BBS eli Bulletin 
Board System: 
piikki softatalojen 
sanonko missä? 

Modeemien yleistyessä al¬ 
koi elektronisia postilaati¬ 
koita, BBS:iä, nousta kuin 
sieniä sateella jokaisessa it¬ 
seään kunnioittavassa pi- 
raattivaltiossa. Yhdysval¬ 
loissa, missä puhelintaksat 
ovat erittäin halpoja, eikä 
se purkin pitämiseen tarvit¬ 
tava hardwarekaan kum¬ 
moisia maksa, BBS:istä 
kasvoi kulttuuri. Kerro¬ 
taan, että parhaimmillan 
jenkkilässä oli tuhansia 
purkkeja pullollaan piraat- 
tiohjelmia. Sitten amerikka¬ 
laiset ohjelmatalot heräsi¬ 
vät, perustivat pari liittoa 
piratismia vastaan, ja hävit¬ 
tivät suuren osan piraatti- 
purkeista. 

BBS:t voivat silti edel¬ 
leen hyvin ison lätäkön toi¬ 
sella puolen. Modeemeihin 
tottuneet jenkit eivät oi¬ 
keastaan swappaa ohjel¬ 
mia enää millään muulla 
tavalla. 

Suomessakin ahkerim¬ 
mat ryhmät ovat hankki¬ 
neet nopeita modeemeja, 
ja imuroivat niillä tavaraa 
Keski-Euroopan ja Ameri¬ 
kan purkeista. Tarina ker¬ 
too kuitenkin eräästä nuo¬ 
resta miehestä, jolla oli 14 
400 baudinen modeemin 
yhden laskutuskauden. 
Lopputulos: niin valtava 
puhelinlasku, että miekko¬ 
sen piti myydä modeemin¬ 
sa maksaakseen laskun. 
Suomen korkeat puhelin- 
taksat pitävät takuulla mo- 
deemipiratismin kurissa, 
vaikkakin pikkulinnut lau¬ 
loivat, että Suomestakin 
löytyy pari purkkia, joiden 
kovalevyiltä löytyy piraatti- 
softaa. Purkkien puhelinnu¬ 
merot ja ylläpitäjät ovat 
niin tarkkoja salaisuuksia, 
että vain syvällä piratis¬ 
min koukeroissa matelevat 
henkilöt saavat ne tietoon¬ 
sa. 

Isoimmat kansainväliset 
ryhmät pitävät ainakin 
yhtä purkkia kummallakin 
mantereella. Jenkeissä pi¬ 
tää olla purkki ainakin ni¬ 
men edustamisen vuoksi, 
mutta todella rankka bis¬ 
nes hoidetaan Länsi-Sak- 
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sassa. Jotain kuvastaa se, 
että edesmenneen Quarte- 
xin purkkiin kuulemma pi¬ 
ti varata aika piraattikana- 
via pitkin. Soittaja sai sit¬ 
ten kellonajan, jolloin hä¬ 
nen oli soitettava. Yhtey¬ 
den saamisen jälkeen hä¬ 
nellä oli sitten tietty määrä 
aikaa mellastaa purkissa. 

Vaihtaminen on vahvasti 
esillä BBS:ssäkin. Jos lä¬ 
hettää purkkiin uutta tava¬ 
raa vaikkapa 3 megata¬ 
vua, saa imuroida sieltä it¬ 
sellesi 6 megatavua, olet¬ 
taen että aikasi riittää. 
Vaihtosuhde riippuu hie¬ 
man ryhmän anteliaisuu¬ 
desta ja siitä miten tuoret¬ 
ta tavaraa purkkiin lähet¬ 
tää. Keski-Euroopan pira¬ 
tismin kukoistuksen aikoi¬ 
hin katsottiin, että jos peli 
oli puoli vuorokautta van¬ 
ha, oli se jo liian vanha ja 
siten arvoton. 

Ryhmien 
organisaatio ja 
toimintatavat 

Euroopan pahimmat pi- 
raattipesäkkeet sijaitsevat 
Länsi-Saksassa, Italiassa, 
Espanjassa, Tanskassa ja 
Ranskassa. Italian ja Es¬ 
panjan tilanne on sinänsä 
hullunkurinen, ettei kum¬ 
paankaan maahan enää 
tuoda lainkaan Amigan pe¬ 
lejä. Piratismi on tappanut 
kaikki yritykset tehdä viral¬ 
lista maahantuontia. Piraat- 
tiverkoston kehittymisen 
myötä tilanne meni niin sie¬ 
tämättömäksi, että näiden 
kahden maan piraateilla oli 
kaikki uusimmat pelit vä¬ 
hintään kaksi viikkoa en¬ 
nen maahantuojia. Kun 
maahantuojat sitten saivat 


pelejä varastoihinsa, oli po¬ 
tentiaalinen asiakaskunta 
jo ostanut pelinsä piraateil¬ 
ta. 

Ilman kummempia me¬ 
noja piraateilla on varaa 
myydä pelejä aivan polku¬ 
hinnoilla. Jos uusi peli 
maksaa vaikkapa Länsi- 
Saksassa 90 Saksan mark¬ 
kaa, myyvät piraatit sa¬ 
maa peliä paljon aikaisem¬ 
min 9 Saksan markalla. Ei 
sinänsä ihme, että pikku¬ 
lapset ostavat pelinsä pi¬ 
raateilta. 

Tanskassa ja Länsi-Sak¬ 
sassa oltiin pikkuhiljaa me¬ 
nossa samaan suuntaan, 
mutta lainsäätäjät ehtivät 
hätiin. Nykyisin molem¬ 
pien maiden lainsäädäntö 
antaa mahdollisuuden ran¬ 
kaista piraatteja todella ko¬ 
valla kädellä. Vaikka van¬ 
keutta ei tulisikaan, luvas¬ 
sa on kuitenkin valtavat sa¬ 
kot ja tietokoneiden mene¬ 
tys valtiolle. Huvittavaa on 
se, että ryhmän pankkitilil¬ 
lä on niin paljon rahaa 
myydyistä peleistä, että 
kiinnijäänyt henkilö jatkaa 
toimintaansa hyvin pian 
uusilla, ryhmän yhteisillä 
rahoilla ostetuilla, laitteilla. 
Vauraimmilla ryhmillä on 
varaa kustantaa jäsenil¬ 
leen lähes kaikkea mitä nä¬ 
mä haluavat. 

Ranska on piraattien toi- 
vemaa. Pelit tulevat myyn¬ 
tiin aikaisemmin kuin 
muualla Euroopassa, laki 
tai poliisi ei hätyyttele ja 
asiakaskuntaa on vaikka 
millä mitalla. Ryhmien par¬ 
haat crackkerit ja swappe- 
rit majailevat yleensä Rans¬ 
kassa. 

Bisnesmielellähän 
tässä ollaan 

Isoimpien ryhmien toimin¬ 
ta on parin viime vuoden 
aikana muuttunut lustik- 
kaasta pelien vaihtelusta 
kovaksi liiketoiminnaksi. 
Kerrotaan, että ryhmien pe¬ 
rustajat/pomot eivät ny¬ 
kyään tee muuta kuin val¬ 
vovat ”firman” toimintaa. 
Pankkitililtä löytyy sievoi¬ 
nen summa verovapaata 
rahaa ja persuksen alta iso 
BMW. 

Röyhkeimmät heput kek¬ 
sivät jokin aika sitten pe¬ 


rustaa peitefirman keskelle 
Hampuria. Hyllyt notkuivat 
jotain aivan turhanpäiväis¬ 
tä tavaraa, mutta tiskin al¬ 
ta myytiin tuoreimpia mur¬ 
rettuja pelejä. Lysti ei tie¬ 
tenkään kestänyt kauaa, 
kun jo joku lauloi tietonsa 
poliisille. Pojat saivat vain 
roimat sakot, jotka olivat 
kuitenkin vain murto-osa 
siitä summasta, minkä he 
ehtivät ansaita liikkeel¬ 
lään. 

Pinnan alta löytyy 
törkyä 

Piraattimaailman rankin 
skandaali sattui viime 
vuonna. Erittäin tunnettu 
Paranoimia lopetti yllät¬ 
täen toimintansa, kun hei¬ 
dän johtajansa Jurgen raa¬ 
hattiin raastupaan. Syy ei 
suinkaan ollut pelien myyn¬ 
ti, vaan jotain aivan muu¬ 
ta. Paranoimian oma seli¬ 
tys kuului: varastetun luot¬ 
tokortin käyttäminen. To¬ 
dellisuudessa Jurgen jäi 
kiinni Saksan ja Tanskan 
välisellä rajalla mukanaan 
2.5 kiloa kokaiinia. Kävi il¬ 
mi, että Paranoimia oli jo 
jonkin aikaa rahoittanut toi¬ 
mintansa huumeiden 

myynnillä. Yksikään Para¬ 
noimian jäsen ei tieten¬ 
kään myönnä tätä. 

Paranoimian jäljellejää¬ 
neet jäsenet sekä muuta¬ 
mia henkilöitä Vision Fac- 
torystä perustivat yhteistoi¬ 
min Skid Row:n. Paranoi¬ 
mian synkästä menneisyy¬ 
destä ei näy jälkeäkään, ja 
Skid Row nousi parissa 
kuukaudessa piraattien 
oman Top Ten-listan yk- 
köspallille. Voi vain arvail¬ 
la, miten Skid Row rahoit¬ 
taa touhunsa. Toivottavas¬ 
ti tämä antaa miettimistä, 
kun seuraavan kerran 
käynnistät piraattipelin. 

Tälläkin hetkellä jonkin 
loistavan PC-pelin Amiga- 
versio päätetään jättää te¬ 
kemättä, piratismiin tym- 
päynyt ohjelmoija hyllyt¬ 
tää originaaliversionsa ja 
päättää kiskoa rahaa no¬ 
peilla kliseepelikeikoilla, 
pienen pelifirman johtaja 
katsoo kirjanpitoaan ja 
päättää lopettaa. Järjestäy¬ 
tynyt piratismi on syöpä, 
lääke olet sinä. 
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MBHAAT paketit! Valtuutetulta Commodore-myyjältä! 


Hvötvohlelmla Amlaaarr. huomi raj. 

ERÄ 

Spritz pllrto-otyelma 

75,- 

Deluxe Paint piirto-ohjelma 

100,- 

Deluxe Paint 2 piirto-ohjelma 

200,- 

Pagesetter julkaisuohjelma 

695,- 

Pagesetter Laserscrlpt 

495,- 

Vlzawrlte Desktop(ei manuaalia) 

350,- 

Graphicraft 1.1 Amiga 1000 

150,- 

Flow Ideaprocessor 

395,- f 

Mlcroflche Fller Graphic Database 

495,- 

ScribblePlatlnum 

595,- 

Transformer PC-Emulator 

WSOY Ohjelmisto 

395,- 1 

l 

- Mustikka 

250,- 

- Reportteri 

250,- 

- Kaupunkiverkko 

250,- 1 

-Numeropell 

250,- r 

- Sanasade 

250,- . 

Home Accourrts 

250,- * 

DG Calc 

250,- 

E-TypeTy plngTutor 

250,- • 

BBC emulaattori 

100,- 1 

DRT'a musiikkiohjelma (vuoden ohj.) 300,- 

Music X 

750,- 1 

Music X Jr 

550,- 

Dlglvlew Gold 4.0 

895,- 

Dlgipairrt III 

595,- 

Deluxe Paint III 

895,- | 

Superbase Professlonal 

1750,- | 

Superbase Personal engl. kiel 

495,- 

Superbase Personal suom.kiel. 
Amiga Pelit: 

695,-: 

Teenage MutantTurtles 

170,- 

American Ice Hockey 

170,- 

Back to the Future 2 

170,- 

Shadow of the Beast 2 

170,- ! 

Days of Thunder 

170,- 

Nightbreed 

139,- 

M-1 Tank Platoon 

229,- 

Harpoon 

229,- 

F-19 Stealth Flghter 

229,- | 

Leisure Suit Larry III 

275,- , 

Their Flnest Hour 

195,- ' 

Zak McCracken 

170,- 

ScrambleSpirits 

99,- 

Falcon F-16 

170,- | 

Midwinter 

195,- 

Klck Off 2 

170,- 

Hard D rivi n 2 

170,- 

MIG-29Fulcrum 

245,- 

Chaos Strikes Back iMega 

170,- 

Das Boct 

229,- 

Dragon Breed 

170,- . 

Wings 512k 

170,- 

GAME BOY 

KÄSIVIDEOPELI 

595,- 

SEGA 


MEGADRIVE 

1350,- 


Mutteria Altered Beast peti e 
peliohjain. Parae pelikone!!!! 


AMIGAN, ST:n JA PC:n 

PD-OHJELMAT 

VAIN 7,50/LEVY 

A ei Itä lähes kaikki saatavilla olevat PD- 
»hjelmat Atari ST:hen, Amigaan ja PC- 
rhteensopiviin koneisiin. PC:lle löytyy 
Sluesail ja PC-SIG-ohjelmakirjastot (yht. 
1.3200 ohjelmaa). Tilaa sisällysluettelo 


Vain75 mk/paketti 


EZJ 


LO 


5,25" 


O 

il 


40 KPL 
80 KPL 
120 KPL 
50 KPL 
100 KPL 
120 KPL 


44,- 

49,- 

65,- 

44,- 

55,- 

68 ,- 


DISKETIT: 


10 KPL100KPL 


3,5" 

5,25" 


DSDDI 

DSHD* 

DSDD 


iL i-1 


DSDDCom. 

DSHD 

DSHD 3M 10,00 

Hinnat ovat ykslttfil sh intoja 10 Ja 100 kpl erissä. 


3,90 

6,30 

2,00 

4,00 

4,00 


2,90 

5,70 

1,55 

3,50 

3,50 

9,00 


Commodore 64- 

Paketti (vanhempi korimalli) 

peliohjain, kasettiasema, 
3 modulipeiiä, kokoelma 
kasetteja 

1195 ,- 

Commodore 64 sopivat peli paketit: 

WORLD WIDE SPORTS Jääkiekko, Amer. 


jalkapallo, Koripallo, Lentopallo ja Klck Off jalkapallo 

kasetilla 95,- 

WORLD CUP FOOTBALL Mlcroprose Soccer, Int 


Soccer, Tracksult Manager Kas. 95, - Disc 104,- 


viime syksynä Kruunuhaassa, 
osoitteessa Snellmaninkatu 25, 

puh. 90-1354831 


Gangster, Time Traveller, Army Days, Gambat School, 
HyperSports, Platoon, Ramboin, Robocop, Batman, 
ImageSystem Grafiikkaohjelma,TyplngTutor,Shoot 
Them Up Constructlon Klt, Music System Ja audio tape. 

Hulppupakettl kaseteilla NYTVAIN 350r 


Snellmaninkatu 


□ 


Tule tutustumaan ! Hyviä tarjouksia! 


1541/ll-levyasema 1395,- 

Levyaseman mukana saat 2 kpl:een paketin Sccrtch 
diskettejä, 2 eri tekstipeliä, 2 actlonpellä, sekä yhden 

□ peli kokoelma n, Jossa 4-10 peliä riippuen kokoelmasta. 

C-64 disketeillä simulaattori pelien huipulta 
Thunderchopper, Jet Fllght Slmulator, Up Perlscope 
vain 120,-/kpl tai kalkki 3 yhdessä SIMU-PAKETISSA 

250,- KOKO PAKETTI 


KOMENTOKESKUS on COMMODORE tietokoneiden ja 

tarvikkeiden virallinen jälleenmyyjä, joten kaikilla tuotteilla on 
virallinen ja myös valtakunnaiiinen Commodoren antama takuu. 
Suomenkieliset oppaat kuuluvat tietenkin asiaan. Vi har ocksä 
svenskspräkiga manualer för Amiga. 

AMIGA 500 paketit 

Kaikkiin paketteihin kuuluu TV-modulaattori, Joystick, 

H iiri matto Puhdistusdisketti, 10 levyllistä hyöty- ja peliohjelmia, 
10 tyhjää diskettiä ja tietenkin diskettiboxi. Lisäpakettien arvot 

ovh hinnoin 2000-3000,- 

Screen Gems PAKETTI: 

Deluxe Paint 2 piirto-ohjelma 

- Days of Thunder 

- Back To The Future 2 

- Night Breed 

- Shadow of the Beast 2 

Amiga School PAKETTI: 

- Kind Words suomenkiei. tekstinkäs, 

Where in the World Is Carmen SanDiego 

- Ports of Call 

Amiga Starter Kit PAKE 

-Kind Words 2 Tekstinkäsittely 

- Fusion Paint piirto-ohjelma 

- Indiana Jones Last Crusade 

- Kick Off Jalkapallopeli 

- F-18 Interceptor lentoAaistelupeli 

Suomenkieliset ohjeet kaikkiin ohjelmiin tässä paketissa. 

Publishers Choice PAKETTI 

- TutoriaI 

- Kind Words 2 Tekstinkäsittely 

- Page Setter 1.2 Desktop Publishing 

- Headline 

- Artist's choice 

Stereo/Väri monitori nostaa pakettien hintaa 1700,- 
Seuraavista voidaan koota koneen oston yhteydessä erilaisia 
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The Movie 

Ohjaus: Clive Barker 

’Kauhun uusi mestari’ Cli¬ 
ve Barker on paitsi ihan 
OK kirjailija myös lupaava 
ohjaaja, jonka Hellraiser 
onkin onnistunut kauhupät- 
kä. Seuraava projekti Bar¬ 
kerilla oli flopahtanut 
Nightbreed. Elokuvan poh¬ 
jana olevan kirja Cabal on 
normaalia parempaa Bar¬ 
keria, ja jostain syystä elo¬ 
kuva on varsin uskollinen 
sille. Johtuisikohan siitä, et¬ 
tä Barker on itse käsikirjoit¬ 
tanut ja ohjannut kirjoitta¬ 
mansa kirjan, ken tietää. 

Nighbreed kertoo Boo- 
nesta, jonka hänen ihmisiä 


silpova psykiatrinsa lavas¬ 
taa syylliseksi omiin mur¬ 
hiinsa. Boone pakenee 
myyttiseen Midianiin, jossa 
Nightbreedin, ihmistä van¬ 
hemman muodonmuuttaja- 
rodun, jäännökset piileksi¬ 
vät ihmisiä. Tullessaan 
pois Midianista Boone kuo¬ 
lee, mutta nousee jo ensim¬ 
mäisenä yönä kuolleista 
(lyöden näin edellisen 
maailmanennätyksen kah¬ 
della päivällä). Boone on 
luonnollisesti muuttunut 
’Breediksi. Punaniskaihmis- 
ten hyökätessä Midianiin 
saa Boone tehtäväksen et¬ 


siä ’Breedille uuden turva¬ 
paikan. 

Elokuva on keskitasoa 
huomattavsti parempi yri¬ 
tys, joka valiettavasti sor¬ 
tuu loppupuolellaan liialli¬ 
seen efektikikkailuun ja jo¬ 
pa kliseilyyn, varsinkin vii¬ 
me minuuteillaan. Nightb¬ 
reed ei menestynyt jenkeis¬ 
sä, ilmeisesti juoni oli liian 
monimutkainen keskiver- 
toamerikkalaiselle, jonka 
käsitys kunnon kauhuelo¬ 
kuvasta on kuollut mongo- 
loidi tappamassa typeriä 
surffinuoria. 
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The Action Came 


Interactive Movie 


Ocean 

Amiga, ST, C-64, PC 

Kauhukirjallisuuden ja -elo¬ 
kuvan uuden toivon Clive 
Barkwerin elokuva Night- 
breed, kirjana Cabal, on pe¬ 
riaatteessa oivaa pelimate- 
riaalia. Vaan mitenpä Bar¬ 
kerin elokuva kääntyy rä- 
väkkään, veriseen ja gro¬ 
teskiin toimintamuotoon? 

Boone liikkuu läpi hau¬ 
tausmaan ja Necropolik- 
sen etsiessään Baphome- 
tin palasia. Pelilajiksi on va¬ 
littu tuttu tutki & potki -for¬ 
maatti, eli Boone päihittää 
poliiseja ja Midianin ’Bree- 
dejä pitkin ilmeisesti aika 
valtavaa sokkelostoa. 

Nyrkkien ja jalkojen lisäk¬ 
si Boone voi käyttää lisäa- 
seita, jotka haihtuvat am¬ 
musten loputtua, joita niitä¬ 
kin saattaa löytää lisää. 
Voipa Boone muuttua jos¬ 
sain vaiheessa ’Breediksi- 
kin ja käyttää kynsiään. 

Ottaen huomioon Clive 
Barkerin tyylikeinot on 
Nightbreed — The Action 
Game todella kesy (v)esi- 
tys. Missä veri? Suolenpät¬ 
kät? Räväkkyys? Kukaan 
ei huomaisi mitään, jos 
Boonen paikalle vaihtaisi 
jonkun Super Marion (tm). 
Midianin epämuodostunut 
väestökin on kiltin näköis¬ 
tä jonkun tusina-ampuma¬ 
pelin gigermäisiin mörköi- 
hin verrattuna. 


Amiga/ST:n graafinen 
yleisvaikutelma on turhan 
imelä ja sekava, ja pelatta¬ 
vuudessa on jotenkin tah¬ 
mainen tunne. Pisteitä nos¬ 
taa salasanasysteemi, joka 
säästää turhalta toistolta, 
ja jos pelityyppi viehättää 
niin riittäähän Nightbreedis- 
sä tahkoamista. Taustamu¬ 
siikkia ei luojan kiitos ole, 
jonkin verran elokuvasta 
samplattuja repliikkejä, uk¬ 
kosen pauhua ja pari muu¬ 
ta efektiä kyllä on. 

Kuusnelosessa sekä gra¬ 
fiikka että animaatio on ko¬ 
konaisuudessaan hyvää, 
joskin pelin nopeudessa on 
hieman parantamisen va¬ 
raa. Äänistäkin on tällä ker¬ 
taa hyötyä, sillä ne anta¬ 
vat tietoa muun muuassa 
aikapommeista ja eräistä 
vastustajista. Taustojen vä¬ 
rivalinnat ovat hieman 
epäonnistuneet, sillä peli¬ 
hahmo hukkuu välillä taus¬ 
toihin, mikä tekee kymme¬ 
nien vastustajien väistele- 
misen turhan hankalaksi. 

Kauhuelokuvista on en¬ 
nenkin yritetty pelejä, Fri- 
day The 13th ja Evil Dead 
muistuvat mieleen, mutta 
tulokset ovat pääsääntöi¬ 
sesti mitäänsanomattomia. 
Joka verta säästää, se gen- 
reä pilaa. 


Ocean 
Amiga, ST 

Cinewaren huhuttu leikistä 
luopuminen mahdollistaa 
muiden yrittäjien tulon inte- 
raktiivisille markkinoille. 
Ocean maksimoi lisenssi- 
maksua tuottamalla toisen¬ 
kin version samasta lisens¬ 
sistä. 

Mikään aivojennyrjäyttä- 
jä ei interaktiivinen Night¬ 
breed ole. Boone ajaa en¬ 
sin autolla todella simppe¬ 
lissä alipelissä, murtau¬ 
tuen välillä poliisien tiesul¬ 
kujen läpi. Päästyään hau¬ 
tausmaalle Pelonquin, sel¬ 
lainen vähän pottumaisem- 
pi ’Breed, haukkaa Boo- 
nea kaulaan ja Boone 
lähtee juoksemaan oikea- 
aikaiseen napinpainalluk- 
seen perustuvassa pelissä. 
Mikäli kaikki menee put¬ 
keen Boone kuolee polii¬ 
sien luoteihin, ei Pelon kyn¬ 
siin. 

Kun henkiin on herätty, 
Boone joutuu väistele- 
mään oikean murhaajan 
Maskin veitsiä ja pääsee lo¬ 
pulta dungeonmastermai- 
seen, tosin raa’an yksinker¬ 
taiseen sokkelostoon Midia- 
niin. Välillä leikitään bea- 
t’em-uppia poliisien kans¬ 
sa, välillä väistellään laser- 
tähtäintä. Sattuneesta syys¬ 
tä en ole pitemmälle pääs¬ 
syt. 

Peli noudattaa kyllä ihan 
mukavasti elokuvan juon¬ 


ta, mutta sujuu miten su¬ 
juu siitä huolimatta yrityk¬ 
sen ja erehdyksen kautta. 
Kun kolmattakymmenettä 
kertaa veivaa pelin alku- 
osuuksia päästäkseen toi¬ 
sen kerran Midianiin niin al¬ 
kaa pikkuverisuonisto kär¬ 
siä poksahdusvaivoja. 

Interaktiiviset elokuva- 
pelit’ ovat monivalintateh¬ 
täviä haastavina ja TV-töllö- 
tystä kehittävänä pitävän 
sukupolven omia peliä. 
Alan tunnustettu mestari 
Cinemawarekaan ei ole 
kuitenkaan saanut alallla 
mitään hätkähdyttävää ai¬ 
kaan. 

Nighbreed ei toteutuksel¬ 
taan edes nouse vaaditta¬ 
viin standardeihin. Grafiik¬ 
ka ei ole onnistunutta kuin 
paikoin, animaatiota ei pa¬ 
hemmin ole, taustamusiik¬ 
ki sopisi paremmin Ransu- 
koiran kevätretkeen ja 
efektejä on liian vähän. Ali- 
pelit ovat kautta linjan se¬ 
kä liian vaikeita, että liian 
yksinkertaisia, joten ei niis¬ 
täkään heru kuin vähän pa¬ 
ha mieli. 

Keskinkertaiseksi peliksi 
Nightbreedin kuitenkin nos¬ 
taa sen kauhuelokuvapoh- 
ja, jonka mielenkiintobo- 
nus osaltaan täyttää muun 
toteutuksen aukkoja. Mut¬ 
ta Paul Verhoevenia laina¬ 
takseni: ’I want more 

blood!’. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 


Yleisarvosana: 


Amiga/ST, C-64 
78, 85 
78, 82 
80, 82 
75, 78 

79 85 


The Comics 

Marvel Epic 

Barker on runsaasti edustettuna sarjaku¬ 
vissakin. Eclipsen Tapping The Vein kuvit¬ 
taa Cliven novelleja, Hellraiser julkaisee 
arvatkaa minkä elokuvan mytologiaan 
pohjautuvia juttuja ja Nightbreed luonnolli¬ 
sesti kuvittaa elokuvan, sitten erkaantuu 
omille teilleen eräänlaiseksi itsenäiseksi 
jatkoksi. 



Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 


Amiga, ST 
70 
75 
80 
75 


Yleisarvosana: 


Neljä ensimmäistä lehteä ovat Jud- 
ge-käsikirjoittajien Wagner-Grantin 
käsialaa ja perustuvat elokuvaan. 
Ammattitaitoista jälkeä, ja loppu 
on parempi kuin elokuvassa. Nu¬ 
merosta 5 eteenpäin jatkaa D.C. 
Chichester parin piirtäjän kera kir¬ 
joittaen jatkoa koko hommaan. Tu¬ 
los ei maailmoja mullistava, mutta 
miellyttävää luettavaa yhtäkaikki. 

Nnirvi 

_ / 
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The Game 


Mirrorsoft 

ST, Amiga, PC, C64 


The Game 

Mirrorsoft/Imageworks 
Amiga, ST, PC, C-64 

Suomessakin hurjan suosi¬ 
tun trilogian toisessa osas¬ 
sa Marty ja Proffa matkus¬ 
tavat tulevaisuuteen muut¬ 
tamaan tapahtumia, jotta 
McFlyn perheen asiat saa¬ 
taisiin kohdalleen. 

Pelin ensimmäisessä 
osiossa ohjataan Martya ja 
suihkulautaa väistellen au¬ 
toja ja kimppuun käyviä 
rakkareita. Lisäpisteitä saa 
keräämällä kaikenlaista 
maassa lojuvaa roskaa, ku¬ 
ten kolatölkkejä, hattuja, 
sanomalehtiä ja semmois¬ 
ta. Marty pystyy nappulan 
painalluksen seurauksena 
tempaisemaan lähintä vi- 
hulaista kuonoon, ja pi¬ 


The Movie 

Ohjaus: Robert Zemeckis 

Viihdyttävän aikamatkustu- 
selokuvan kakkososa ko¬ 
pioi tietoisesti ykkösosaa. 
Onnistunut alkuosa käsitte¬ 
lee Marty McFlyn kohtalo- 
manipulointia tulevaisuu¬ 
dessa, jossa kurja Biff saa 
käsiinsä jotain, jolla hän 
pystyy lyömään takaisin 
McFlyn sukua. Lyhyttä väli¬ 
vaihetta nykyisyydessä lu¬ 
kuunottamatta loppu sijoit¬ 
tuu takaisin viisikymmentä¬ 
luvulle täsmälleen samaan 
aikaan ykkösen kanssa si¬ 
toutuen mielenkiintoiseksi 
kokonaisuudeksi. Hyvä ta¬ 
pa viettää pari tuntia. 

Nnirvi 


demmän painalluksen lop¬ 
putuloksena on hurja loik¬ 
ka kohti ruudun yläreu¬ 
naa. 

Sen pidemmälle en sit¬ 
ten koskaan päässytkään, 
ennen kuin kyllästyminen 
todisti, että peli kuuluu sar¬ 
jaan Nappuloiden pelit’. 
Nappulathan ovat nimel¬ 
tään CTRL, Amiga ja Ami¬ 
ga. Ensimmäinen osio jo 
vei suurimmat pelihalut jo 
kymmenen minuutin räpel- 
tämisen jälkeen. Okei, pe¬ 
lin grafiikka on ihan OK, 
musiikki on kivasti toteutet¬ 
tu versio elokuvan teema- 
musiikista, jota kuuntelee 
melkein mielellään, mutta 
pelin vaikeus on sovitettu 
väärin. Siis aivan liian vai¬ 


keaksi. 

Back To The Future II on 
varmasti tällaisista peleis¬ 
tä pitäville suurin riemun 
luoja, mutta minulle se ei 
tarjonnut mitään uutta ja 
senkin tavanomaisissa kuo¬ 
rissa. Pelkkä nimi ei tee pe¬ 
liä, joten kokeile ennen¬ 
kuin ostat. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

85 

Äänet: 

80 

Vetovoima: 

70 

Pelattavuus: 

80 

Yleisarvosana: 

73 


Niin se Suomikin nitisee 
Teini-ikäisten Mutanttininja¬ 
kilpikonnien kourissa. On 
elokuvaa, on lehteä, on pe¬ 
liä ja muuta krääsää las¬ 
ten viikkorahoja viemässä. 

Tietokoneversio pohjau¬ 
tuu lähinnä Nintendo-ver- 
sioon, ei kolikkopeliin. Sh- 
redder (tm) on muun 
muuassa kaapannut April 
0’Neilin (tm), ja Teenage 
etc. Turtles joutuu pelastus- 
tehtäviin. Kaupungin kartal¬ 
ta valitaan viemäri, tunkeu¬ 
dutaan sinne ja edetään. 
Myöhemmin pääse järveen 
polskimaan ja pommeja 
purkamaan. 

Pelityyppi on yllätykse¬ 
tön vaakasuoraan scrollaa- 
va hypi-ja-hakkaa. Pizzasta 
saa lisäenergiaa ja hengen¬ 
menon uhatessa voi kilpi¬ 
konnaa vaihtaa. Peli on il¬ 
miselvästi suunnattu 8— 

12-vuotiaalle Pre-Teenage 
Mutant Money Spenderille 
ja kampanja onnistui: peli 
oli joulun suurin hitti. 

Amiga-versio ei kyllä eri¬ 
koisemmin tyydytä. Nyp- 
pyscrolli ja monta pikseliä 
kerrallaan hyppivät spritet 
pistävät miettimään, miksi 
takuuvarmaa hittiä on pis- 


The Movie 

Ohjaus: Steve Bardon 


Ketään, ärsyttämätön elo¬ 
kuva kertaa kohtuullisen 
uskollisesti konnien alku¬ 
vaiheet, karsii originaali-vä¬ 
kivallan minimiin korvaten 
sen normaalilla mätkimis- 
huumorilla. Satiiri unohde¬ 
taan täysin. Eli siis sanalla 
sanoen: tuote, ei elokuva. 
Hensonin kilpparit ovat on- 
_ nistuneita. 

.A_ 
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The Movie 

Ohjaus: Joe Dante 


The Original Comics 

Turtlet parhaimmillaan (mi¬ 
kä riittää luettavaan sarja¬ 
kuvaan). Aitoa mnjamei- 
ninkiä, väkivaltaa ja haus¬ 
ka viittaus Daredeviliin 
kilppareiden syntyhistorias¬ 
sa. Nähkääs, eräänä päivä¬ 
nä opiskelija pelasti mie¬ 
hen rekan alta, jolloin kuor¬ 
masta tippunut radioaktiivi¬ 
nen pötkylä sokaisi hänet. 
Sama pötkylä aiheutti nel¬ 
jän vessasta huuhdotun kil¬ 


pikonnan mutantoitumi- 
sen. 

The New Comics 

Kustannus Oy Semic 

Lapsille suunnattu versio 
elokuvan henkeä vielä ma¬ 
talammalla tasolla. Samaa 
vankkaa ”laatua” kuin 
kaikki muutkin sarjakuvan 
muodossa julkaistut mai¬ 
noslehdet. 


Yhteensattumien kautta 
kautta huippuautomatisoi- 
tu pilvenpiirtäjä jää gremli- 
nien panttivangiksi. Ykkö- 
selokuvan pääpari yrittää 
selvittää tilannetta Gizmo- 
karvapallon kera. Tulokse¬ 
na hauska viihde-elokuva, 
joka osittain ampuu yli, 
mutta ei kuitenkaan häpäi¬ 
se ykköselokuvan muis¬ 
toa. 

Amerikkalainen perus- 
synti eli idiooteille suunnat¬ 
tu huumori ja tehostesir- 
kus eivät jaksa vetää 
Gremlins II:sta Poliisiopis¬ 
to-suohon. 

Nnirvi 


tetty ohjelmoimaan joukko 
rähmäkäpäliä? 

PC-versio on brittikamak- 
si kohtalisen korkealaatui¬ 
nen, sillä se tukee sentään 
Adlib-äänikorttia, vaikka 
huippugrafiikkamoodi on¬ 
kin EGA. Kiintolevyllekin 
sen saa. Brittien näkemys 
PC-peleistä on kyllä kuiten¬ 


kin vielä niin lapsenkengis¬ 
sään, että jenkkimarkki- 
noista on turha haaveilla. 

Ei varsinaisesti suositel¬ 
la muille kuin Turtle-vaat- 
teissa liikkuville, Turtle- 
nukkeja heiluttaville mark¬ 
kinavoimien avuttomille 
uhreille. 

Nnirvi 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Amiga, 386/EGA 
75, 75 
75, 75 
79, 82 
71, 73 

77 80 


The Came 

Elite 

ST, Amiga, C-64 

Halpapeleillä ja vanhojen 
peliensä 16-bittiversioilla 
elänyt Elite julkaisee en¬ 
simmäisen uuden pelinsä 
ikuisuuksiin. Toposoftin po¬ 
jat ovat vääntäneet biteiksi 
näkemyksensä Joe Dan¬ 
ten elokuvasta Gremlins II, 
joka on jatkoa Joe Danten 
ohjaamalle Gremlinsille. 

Gremlinit ovat valloitta¬ 
neet hi-tech-pilvenpiirtäjän, 
ja Billy-poika säntää pelas¬ 
tamaan söpöä, hellyyttä¬ 
vää ja niin edespäin Giz- 
mo-gremliniä. 

Gremlinsissä ei ole otet¬ 
tu turhia riskejä. Hyppivä 
ja gremlinejä taskulampul¬ 
la, omenoilla ja muilla mas- 
sivisilla aseilla tuhoava 
sankari keräilee pisteitä, li- 
säaseita sun muuta. Aivo¬ 
ja ei tarvita ja niiden puut¬ 
tuminen tai vaillinainen toi¬ 
miminen on jopa plussaa. 

Gremlinit on onnistu¬ 
neesti vangittu spriteihin, 
kuten myös viehättävän he¬ 


leä nauru ja ’Goodbye, Bil¬ 
ly’ -huudahdukset. Sen si¬ 
jaan sankari itse ihan ki¬ 
vasta animoinnistaan huoli¬ 
matta on aika tyhmän nä¬ 
köinen, eikä tasapaksuissa 
taustoissakaan ole kehu¬ 
mista. Billyn reaalirefleksi- 
nopeus suhteessa vaaditta¬ 
vaan ei myöskään ole riittä¬ 
vä. Eli helpommin: kun kol¬ 
me gremliniä hyökkää yht¬ 
äaikaa ei nopeus riitä. 

Kukaan lisenssipeleihin 
ihastunut ei Gremlinsiin tu¬ 
le kuitenkaan pettymään, 
on se nyt kuitenkin sen ver¬ 
ran hyvin toteutettu. Sepä 
kai oli Eliten tarkoituskin. 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 

Yleisarvosana: 


Amiga 

82 

86 

80 

70 

79 
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The Movie 


Ocean 

Amiga, ST, C-64 

Ocean ei millään malttaisi 
luopua vanhasta lisenssi- 
kaavastaan, jossa laite¬ 
taan jonoon erityylisiä pät¬ 
kiä. Näin sisältö saadaan 
kuulostamaan houkuttele¬ 
vammalta, varsinkin kun 
ensimmäiseksi laitetaan se 
myyvin toimintaosuus. 

Ensimmäisessä osiossa 
Robo etenee kaupunkimil- 
jöössä hisseillä ja hydrau¬ 
listen koipiensä loikilla kyl¬ 
väen luoteja joka suuntaan 
pyssyn lisälaitteistosta riip¬ 
puvia määriä. Tuhoamisen 
lisäksi Robo repii hajalle ra¬ 
kennelmia löytääkseen nu- 


kea sisältäviä kapseleita, ja 
myös direktiivi syyttömien 
suojelusta saa käyttöä Co- 
pin vapauttaessa säälittä¬ 
väsi huiskuttavia poloisia. 

Tyyli on tuttua brittisä- 
hellystä, jossa pahat jätkät 
kyttäävät joka suunnalla, ja 
kun vähän selkäänsä kään¬ 
tää, samat kertaalleen ta¬ 
petut tyypit ilmaantuvat ta¬ 
kaisin. Nylkkyvierityksen 
poissaolo osoittaa Special 
FX:n hallitsevan edes joi¬ 
tain ohjelmoinnin alkeita, 
mutta ohjausmetodi on ou¬ 
to: väännettäessä tikkua 
ylös, sankari loikkaa ylä¬ 
viistoon, mikä ei millään 
mahtuisi ehdollistettuun 


selkäydinhermoon. 

Tavanomaisen tasohyp- 
pelyn lomaan on ympätty 
Oceanille kovin tyypillistä 
tarkkuusammuntaa Opera- 
tion Wolfin tyyliin. Hieman 
omaperäisempi on ongel- 
majakso, jossa Robo pen¬ 
koo päänsä sisuksien mik¬ 
ropiirejä palauttaakseen 
kopeloidun muistinsa en¬ 
nalleen. Ideoiden tuttuudes¬ 
ta huolimatta elokuvan ja 
pelin yhtymäkohdat jäävät 
oudon satunnaisiksi ja mar¬ 
ginaalisiksi, vaikka filmistä 
olisi löytynyt tuhottomasti 
aineksia kekseliäisiin ry- 
mistelyihin. 

Ilman Robon aidosti eleh¬ 


tivää hahmoa tämmöinen 
rutiinilla kokoon parsittu 
Ocean-tuote tuskin herättäi¬ 
si ihmeempää kiinnostus¬ 
ta. Tuskin sen hankkimis¬ 
ta sentään katua tarvitsee, 
jos pyssyllä sohimisesta pi¬ 
tää. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

80 

Äänet: 

82 

Pelattavuus: 

78 

Vetoivoima: 

79 

Yleisarvosana: 

77 


Ohjaus: Irvin Kersher 

Robocop 2 on juuri sellai¬ 
nen räpellys, joka ykköso¬ 
sakin olisi ollut ilman Ver- 
hoevenin nerokkuutta. Kä¬ 
sikirjoitusta on ollut muka¬ 
na pykäämässä itse Frank 
Miller, mitä on todella vai¬ 
kea uskoa. Elokuva kopioi 
ykkösen juonta noin pää¬ 
piirteittäin: Murphy piste¬ 
tään paloiksi, uudelleen 
kootaan ja ohjelmoidaan 
kiltiksi, mutta loppuun 
mennessä Murphy elpyy ja 
ottaa yhteen Robocop 
Mark 2:n kanssa. Pyh. 

Lukuunottamatta joitain 
yksittäin välähdyksiä on 
Robo 2 tyypillinen kakko¬ 
sosa. Robocopin matka le¬ 
luiksi sun muiksi lienee 
syynä munattomaan toteu¬ 
tukseen, ja kuulemma Ro¬ 
bocop 3:sta suunnitellaan 
lapsillekin sallituksi. Sic 
transit gloria mundi, raha 
hallitsee. 

Nnirvi 
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Ocean 

Amiga, ST, C-64 


’Sinä et ole sinä — sinä 
olet minä.’ Näin joutui 
Doug Quaid identiteettikrii¬ 
siin ennen keski-ikää. Mik¬ 
si normaali, rauhaa rakas¬ 
tava mies lähtee etsimään 
omaa itseään punaiselta 
planeetalta, Marsista? On¬ 
ko hänen elämänsä valhet¬ 
ta? Turha mennä sekaisin, 
Total Recall on vanha kun¬ 
non ampumapeli Arnold-se- 
dän uudesta leffasta. 

Arnoldin muisti-palailee- 
pätkittäin -teemassa lähde¬ 
tään ensin tietenkin etsi¬ 
mään matkakamoja eli len- 
totikettiä Marsiin, sekä pas¬ 
sia. Sattumoisin mukava 
herrasmies, poliisipäällik¬ 





kö Richter, joka tietää vä¬ 
hän liikaa Arnoldin aikai¬ 
semmasta elämästä, päät¬ 
tää estää Dougin matkan. 

Mukavasti erisuuntiin sc- 
rollaten haetaan tavaraa, 
mätkitään vartijoita ja il¬ 
man muuta kerätään aseis¬ 
tusta. Tässä auttaa skanne¬ 
ri, joka osoittaa seuraavan 
hyötytavaran (skanneri pi¬ 
tää tietysti ensin löytää). 
Valtion budjetista ei ole mil¬ 
lään riittänyt aseistaa ko¬ 
ko poliisivoimia, joten pit¬ 
källe selviää käyttämättä 
juurikaan ruutia. 

Jotta homma puuroutui¬ 
si tarvitaan myös mukaan 
Melina — nainen Quaidin 
aikaisemmista vaiheista. 
Yhdessä tämä kyyhkyläis- 


pari tapaa taksisuhari Ben¬ 
nyn, josta riittää takaa-ajo- 
kohtausta yhden levelin 
verran Marsin onkaloissa. 
Kaikille yksikätisen ystävil¬ 
le löytyy mielenkiintoinen 
alipeli kapinakenraali Kua- 
ton jälkeen. Tehtävänä on 
saada tietyt symbolit järjes¬ 
tykseen tärkeiden hissin- 
ovien avaamista varten. 

Mitä olisi peli ilman mas¬ 
siivista taistelua Dougin ja 
Richterin välillä? (muka¬ 
vaa vaihtelua — toim. 
huom.) Jos taistelu loppuu 
hyvin, on loppu hyvin ja 
Mars pelastettu. 

Aluksi saattaa hissillä 
ylös ja pam! -asenne vai¬ 
kuttaa pitkäveteiseltä sekä 
oikean reitin etsiminen tur¬ 


halta, mutta peliin syventy¬ 
minen kannattaa. Englanti¬ 
laiseen tyyliin vihollisia on 
loppumaton määrä, ja apu¬ 
joukkoja tulee peliin sitä 
mukaa kun vanhat on saa¬ 
tu hengiltä. Grafiikka on 
siedettävää, Arnoldin olles¬ 
sa mielenkiintoisesti typis¬ 
tetty versio alkuperäisestä. 
Amigan alkuintrojen kuvat 
tökerösti piirrettyjä, digitoi¬ 
dut olisivat ajaneet asian 
paremmin. 

Vaikka Total Recall -pe¬ 
lissä kertaa vanhoja tuttu¬ 
ja ideoita, on toteutus vetä¬ 
vää ja ohjelmointi kiitettä¬ 
vää. Homma toimii ja kaik¬ 
kea säestää Whittakerin 
mukava taustapoppi. 

Tony Ihander 




Arnold Spritze- 
negger etsii it¬ 
seään. 


The Movie 


Ohjaus: Paul Verhoeven 

Kun yhdistetään järkähtä¬ 
mättömän nihilistinen ja vä¬ 
kivaltainen ohjaaja Paul 
Verhoeven sekä action-elo¬ 
kuvien kuningas Arnold 
Schwarzenegger, on syytä 
odottaa sopan olevan har¬ 
vinaisen maistuva. Ja To¬ 
tal Recall on vuoden -90 
paras toimintaelokuva. 

Rankasti juonta lyhennel- 
len ja käänteitä suoristaen 
rakennustyöläinen Doug 
Quaid saa selville olevan- 
sa ihan joku muu. Hänen 
aivonsa on pyyhitty tyhjäk¬ 
si ja tilalle pistetty naimisis¬ 
sa oleva rakennustyöläi¬ 
nen. Oikeaa henkilöllisyyt¬ 


tään hän lähtee etsimään 
Marsiin, missä suuryhtiö 
taistelee mutantoituneita al- 
kuperäisasukkaita vas¬ 
taan. Suljetussa kaivokses¬ 
sa piilee suuri salaisuus, ja 
loppujen lopuksi ei Arnold 
ole edes se, joka hän vih¬ 
doin päättää olla. 

Nokkela juoni, harvinai¬ 
sen näyttelijämäinen suori¬ 
tus Arnoldilta ja Verhoe- 
ven-väkivalta tekivät Total 
Recallista ansaitusti hitin ja 
mikä mielenkiintoisinta, 
myös suomalaiset eloku¬ 
vakriitikot pitivät siitä. Suo¬ 
malainen versio on pikkai¬ 
sen leikattu, mutta juoni ei 
kärsi. 

Nnirvi 
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Domark 

ST, Amiga, C64 

Domark se jaksaa vääntää 
James Bondista pelejä. 
Tällä kertaa käsittelyyn on 
otettu 007 Rakastettuni, 
jossa Karl Strömberg kaap- 
paili sukellusveneitä ja kä- 


Live Twice -Bondista. Eh¬ 
dottomasti muistettavinta 
elokuvassa on Bondin me- 
renkin alla kulkeva Lotus, 
joten eipä ihme että peli 
perustuu pääosin siihen. 

Bond-kaavaan sovitettu 
alkuperäisteos on tällä ker¬ 
taa vanhan kunnon Spy- 


jät osia You Only 

hunter, 

mikä ei 

Testattu: 

Amiga, 

C64 
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hassumpi valinta, se ei ras¬ 
kaimmin kloonattuja pele¬ 
jä olekaan. Eli Bond ajaa 
milloin milläkin tekosyyllä 
ylhäältä kuvatulla radalla 
joskus autolla joskus ve¬ 
neellä, väistellen ja am¬ 
puen. Radalta löytyy polet¬ 
teja, joita vastaan Q suos¬ 
tuu lisäämään ajoneuvoon 
lisäominaisuuksia. 

Lisäksi pakettiin on nipu¬ 
tettu yksi aivoja rassaava 
salasanan purku sekä pari 
yhden ruudun Operation 
Wolf -ammuskelua. Pitkäs¬ 
tä aikaa muuten Bond-peli 


alkaa elokuvista tutulla 
pyssynpiippu ja verilam- 
mikko-jaksolla, valitetta¬ 
vasti Bond-teemasta on so¬ 
vitettu joku hiphopversio. 

Amigan Spy Who Loved 
Me on aivan kelvollinen fil- 
milisenssipeli. Niin grafiik¬ 
ka, pelattavuus kuin äänet¬ 
kin ovat hyvää tasoa eikä 
peliformaatti ole aivan puh- 
kikaluttu, License To Kiltis¬ 
sä tosin oli enemmän vaih¬ 
telua. Vahinko ettei jalan¬ 
kulkijoiden nitistämisestä 
saa pisteitä, olisin minäkin 
päässyt Marmoritaululle.. 
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Bond: Roger Moore 


Roger Moore -Bond on pii¬ 
run parempi kuin muuta¬ 
ma edeltäjänsä ja valovuo¬ 
sia parempi kuin joku A 
View To Kili. Standardi 
"maailma on minun" Karl 
Strömberg kaappaa ydin¬ 
sukellusveneitä ja Bond 
kaappaa suukkosia nais- 
osilta. Veden alla kulkeva 
(ja kuulemma ihan oikeas¬ 
ti vielä) Lotus on kieltämät¬ 
tä nasta vehje. 

Teräshampaisen Jawsin 
debyyttielokuva, mutta kyl¬ 
lä näin on että Sean Conne- 
ry on oikea Bond. Timot¬ 
hy Dalton -Bonditkaan ei¬ 
vät ole hassumpia. 


oozr 


Kuusnelosversio on kär¬ 
sinyt melkoisen kastraa¬ 
tion, sillä siitä on jostain 
syystä poistettu vaihtelua 
tuoneet OpWolf-osat ja 
koodin purkaminen, jotka 
paransivat Amigaversion 
pelattavuutta melkoisesti. 
Jäljelle jäi siis itseasiassa 
vain Spyhunter huomatta¬ 
vasti parannetuilla grafii¬ 
koilla ja musiikeilla sekä 
laajempine asevalikoimi- 
neen. Mutta koska tämä 
pelityyppi ei ole kärsinyt 
ylikloonauksesta on 

TSWLM mieleenkiintoista 
vaihtelua tähän plagiaat¬ 
tien pelimaailmaan. 

Nnirvi 
Kai Becker 
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The Came 

Virgin Games 
Amiga, ST, PC, C64 

Peli Monty Pythonin Lentä¬ 
västä Sirkuksesta? Virginin 
yritys tuntuu jo etukäteen 
tuomitulta. Miten saada 
Python-huumori bittimuo- 
toon? 

Innoitus on haettu hah¬ 
mosta nimeltä Gumby, jon¬ 
ka aivot on kätketty pelin 
sekaan. Milloin ihmisenä, 
milloin kalana, milloin mi¬ 
näkin Gumby sitten vaelte- 
lee kaloja ammuskellen 
surrealistisessa ympäris¬ 
tössä, joka ei kuitenkaan 
pysty kätkemään sitä, että 
MPFC on normaali ammus- 
kelupeli oudoissa kääreis¬ 
sä. 'Huumoria’ saadan se¬ 
kaan katkaisemalla toimin¬ 
ta esimerkiksi puiden kau- 
kotunnistamisella. 


The Series 

Tämä legendaarinen TV- 
sarja on nähty Suomessa¬ 
kin joskus aikojen alussa, 
silloin kun televisiosta tuli 
muutakin kuin henkisille 
kääpiöille suunnattua ohjel¬ 
maa. Vai olinko itse henki¬ 
nen kääpiö silloin? 

Monty Python -huumori 
on pitkälti sanallista, sur¬ 
realistista ja toisiinsa liitty¬ 
mättömien asioiden yhdis- 


Grafiikka on yleensä ot¬ 
taen onnistunutta Python- 
fanien tunnistaessa monta 
tuttua hahmoa. Musiikki on 
versio MPFC:n teemasta, 
joten kun siihen on äkkiä 
kyllästynyt voi nauttia tyl¬ 
sistä efekteistä. Hyvin teh¬ 
ty normaalipeli, joita on 
nähty jo miljoona. Nobody 
expects the Spanish inqvi- 
sition. 

Nnirvi 
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telyä maustettuna Terry 
Gilliamin animaatiopätkil- 
lä. Sanallisesti ei sitä pys¬ 
ty selittämään. 

BBC-video on koonnut 
toisen ja kolmannen kau¬ 
den jaksot, joka voi tuoda 
Englannista, jos siellä sat¬ 
tui käymään mummun luo¬ 
na kahvilla ja nisulla. Suo¬ 
messa voi Python-huumo¬ 
rista nauttia vierailemalla 


videovuokraamossa. MP & 
Quest For Holy Grail ivaa 
kuningas Arthuria, Life of 
Brian tekee selvää uskon¬ 
nosta ja heikoin, mutta sil¬ 
ti hauska The Meaning of 
Life kannattaa katsoa Her¬ 
ra Kreosyytin takia, puhu¬ 
mattakaan purevasta kato- 
lisuus/protestanttius-sket- 
sistä. 


The Movie 
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kä horisontissa. 

Amigan DOT on aivan, 
tai ainakin melkein, eri 
maata kuin buginen PC-ver- 
sio. Välittömästi huomaa, 
että asialla ovat olleet eri 
miehet. Suunnitteluun on 
pistetty aikaa, ja niinpä 
Amigan DOT:sta löytyy 
Instant Replay, joka näyt¬ 
tää viimeisen kierroksesi 
uudestaan. Uusinnan aika¬ 
na voit katsella ajoasi eri 
kuvakulmista, ja zoomailla 
lähemmäksi ja kauemmak¬ 
si. Mielestäni pakolliseksi 
määrättävä toiminto on 
kahden koneen linkitys 
kaapelilla, jolloin kaksi pe¬ 
laajaa pääsee ajamaan toi¬ 
siaan vastaan kahta eri ko¬ 
netta käyttäen. Uskoma¬ 
tonta kyllä, tätä mahdolli¬ 
suutta ei PC:n DOT:sta löy¬ 
dy lainkaan! 

Sitten päästäänkin niihin 
miinuksiin. Amigan ver¬ 
sion ohjelmoijat ovat ehkä 
mainiota suunnittelijoita, 
mutta 3D-grafiikan tekijöik¬ 
si heistä ei kyllä ole. Alku- 
valikossa voi määrätä gra¬ 
fiikan yksityiskohtaisuuden 
ja muiden autojen luku¬ 
määrän. Nämä kaksi asiaa 
vaikuttavat näytön päivi¬ 
tyksen nopeuteen. Jos va¬ 
litsee minimimäärän auto¬ 
ja ja vähiten yksityiskoh¬ 
tia, DOT on juuri ja juuri 
pelattava, ainakin päivityk¬ 
sen puolesta, ei silti pelat¬ 
tavuutensa. Mutta pistäpä 


lisää yksityiskohtia ja mui¬ 
ta autoja, niin peliin kos¬ 
kee yhtä mielellään kuin 
koiran läjään jalkakäytäväl¬ 
lä. Lisäksi kaapelin välityk¬ 
sellä pelattaessa DOT on 
toivottoman hidas. 

Pelattavuus. Se on tär¬ 
keä asia nykyaikaisessa 
pelissä. Amigan DOT:ssa 
se on onnistuttu möhli¬ 
mään oikein antaumuksel¬ 
la. Siinä missä PC:n DOT 
pysyy radalla kuin enkeli ja 
tottelee pienintäkin ohjaus- 
liikettä täsmällisesti, kaar- 
telee Amigan DOT radan 
reunasta reunaan tapellen 
joystickiä vastaan. Huvitta- 
vinta on kaltevaan mut¬ 
kaan ajaminen. Mutkaan 
tulo näyttää suurin piirtein 
siltä kuin ajaisit täysillä 
päin seinää. Ja löytyypä 
Amigankin versiosta niitä 
pelättyjä bugeja. 

PC:n Days of Thunder on 
liian helppo ja kyllästyttää 
pelaajansa nopeasti. Lisäk¬ 
si Argonaut on jättänyt 
pois paljon tärkeitä toimin¬ 
toja, mikä on anteeksianta¬ 
matonta. Amigan DOT on 
puolestaan niin hidas ja 
kankea, ettei sitä viitsi pe¬ 
lata. Elokuvasta pitävät 
ovatkin vaikean valinnan 
edessä: kumman kahdesta 
pahasta valitsisi? 

Petri Teittinen 


ole, tarkoitus on vain voit¬ 
taa ajot. 

Argonaut on tehnyt hy¬ 
vää jälkeä kehittäessään 
3D-grafiikkaa pyörittävää 
ohjelmaa. Rata päivittyy 
kiitettävän nopeasti hitailla¬ 
kin PC:illä. Tuskaisin näyt¬ 
tömoodi, eli 256-värinen 
MCGA, tahmautuu huomat¬ 
tavasti, ja koneen kuorien 
sisältä pitää löytyä aika no¬ 
pea prosessori, että pelis¬ 
tä jaksaa vielä nauttia. 
Nauttiminen on suhteelli¬ 
nen käsite, sillä suoralta 
kädeltä voi sanoa, ettei 
DOT:sta ole Indianapolis 
500:n kaatajaksi. 

Ensiksikin peli on aivan 
liian helppo ja tylsä. Tyl¬ 
syyttäkin pahempia innos¬ 
tuksen tappajia ovat bugit. 
Niitä löytyy joka lähtöön. 
Jos katselet alkudemoa, 
kun autot kiitävät pitkin ra¬ 
taa, jämähtää PC hetken 
kuluttua täysin. Auton ulko¬ 
puolisilla kuvakulmilla leik¬ 
kiminen jumiuttaa koneen 
myöskin täysin. Nämä ul¬ 
kopuoliset kuvakulmat 
ovat PC:n versiossa täysi 
vitsi. Päinvastoin kuin Ami¬ 
gan versiosta, PC-versiosta 
ei löydy Instant Replay -toi¬ 
mintoa, jolloin ylimääräi¬ 
set kuvakulmat pääsevät 
oikeuksiinsa. Niinpä upeaa 
menoa voi katsoa vain ajon 
aikana, eikä ajamisesta tu¬ 
le tietenkään mitään kun 
auto on pieni keltainen läik¬ 


PC, Amiga, ST, C64 


”Häntä nopeampaa ei 
ole”, sanotaan elokuvan 
mainoksissa puhuttaessa 
Tom Cruisesta. Mahdetaan- 
kohan tällä tarkoittaa au¬ 
ton ajamista, vai jotain ai¬ 
van muuta? (vrt. Alan B’s- 
tard) 

Tom pikkutyttöjen huu- 
dattaja” Cruisen uusin elo¬ 
kuva Days of Thunder oli 
automaattinen kassamag¬ 
neetti, joten ei ihme, että li¬ 
senssi ostettiin alta aikayk¬ 
sikön. Onnenpekkana toi¬ 
mi tällä kertaa Mindscape. 

Pelin suunnittelussa läh¬ 
dettiin heti kättelyssä oi¬ 
keaan suuntaan: esikuvak¬ 
si Electronic Artsin Indiana¬ 
polis 500 ja ohjelmoijaryh- 
mäksi Argonaut Software. 
Argonaut, jonka aikaisem¬ 
mat saavutukset ovat 
Starglider 1 ja II, sai tehtä¬ 
väkseen kehittää vektorig- 
rafiikkapelin PC:lle ja jon¬ 
kinlaisen vektorien ja spri- 
tejen välimuodon Ninten¬ 
don pelikonsolille. Allekir¬ 
joittaneelle täysin tuntema¬ 
ton Creative Materials sai 
hoitaakseen Amigan ja 
ST:n DOT:t. 

Peli on siis ohjaamosta 
kuvattu kilpa-autosimulaa- 
tio, toteutettu vektorigrafii¬ 
kalla ja höystetty elokuvan 
teemamusiikilla. Siinä kaik¬ 
ki, kummempaa juonta ei 
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The Movie 

Ohjaus: Tony Scott 

Viimeksi teinityttö-idoli 
Tom Cruise murskasi tyttö¬ 
jen sydämet lentokoneen 
ohjaimissa elokuvassa Top 
Gun. Sen jälkeen hän on 
kokeillut ’näyttelijäntaito- 
jaan’ vakavammissa eloku¬ 
vissa, kuten Rainman, mut¬ 
ta heikolla menestyksellä. 
Hollywoodin rahantekoko¬ 
ne päätti palauttaa miehen 
kirjaimellisesti maanpinnal¬ 
le ja iski hänet nopean kil¬ 
pa-auton ohjaimiin eloku¬ 
vassa Days of Thunder. 

Tomppa esittää kokema¬ 
tonta nöösipoikaa, jonka 
agentti saa junailtua hänel¬ 
le testiajon. Kaikki tieten¬ 
kin vakuuttuvat pojan tai¬ 
doista, mutta kukaan ei ha¬ 
lua häntä talliinsa. Niinpä 
rahoittajan ja taitavan me¬ 
kaanikon avulla Tomppa 
perustaa agenttinsa kans¬ 
sa oman tallin. Monen mut¬ 
kan jälkeen hän voittaa In- 
dianapoliksen kisan, rakas¬ 


tuu ihanaan naiseen ja ys¬ 
tävystyy pahimman viha¬ 
miehensä kanssa. Loppu 
hyvin, kaikki hyvin; hohhoi- 
jaa! 

Maailmalla flopanneen 
Days of Thunderin hempei- 
lykohtaukset jäävät nauret¬ 
tavan pinnallisiksi, mitä 
voidaan sanoa myös henki¬ 
lökuvauksesta. Parhainta 
viihdettä elokuva tarjoaa ai¬ 
na sijoittuessaan kilpara¬ 
dan välittömään läheisyy¬ 
teen. Nerokkaasti asenne¬ 
tut kamerat, henkeäsalpaa¬ 
va leikkaus ja kuvakulmat 
antavat ajokohtauksiin sel¬ 
laista tiivistä tunnelmaa, jo¬ 
ka saa katsojan purista¬ 
maan kädensijaa rystyset 
valkoisina. Muutama todel¬ 
la upea kolari saa kenet ta¬ 
hansa autoa ajaneen hauk¬ 
komaan henkeään. 

Katsokaa pelkät ajokoh¬ 
taukset, niin säästytte hius- 
tenrepimiseltä. 

Petri Teittinen 
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The Movie 

Madonna ja Warren Beatty 
häärivät tyylikkäässä, mut¬ 
ta tyhjässä ja tylsässä nä¬ 
kemyksessä kuuluisan po¬ 
liisin seikkailuista. Eikä 
edes oheismarkkinointi su¬ 
junut kunnolla. 


Yllättävästi Dick Tracyn li¬ 
senssin hankkikin Titus jon¬ 
kun suuremman firman 
asemasta. Se kertonee jo¬ 
tain elokuvan menestyk¬ 
sestä. 

Pelin malli on selvästi 
otettu sellaisesta tuntemat¬ 
tomasta räpellyksestä kuin 
’Robocop\ Suuri salapolii¬ 
simme siis marssii vaaka¬ 
suoraan mätkien rosvoja 
ensin nyrkillä, sitten pyssyl¬ 
lä ja konepistoolilla kun nä¬ 
mä tarpeelliset hengenvä- 
hentimet on ensin löydet¬ 


ty. Rosvot tietysti ampuvat 
Tracyn Dickin heti alusta 
alkaen. 

Grafiikka on varsin yk¬ 
sinkertaista, mutta riittä¬ 
västi animoitua, vaikka sp- 
ritet mennä vipeltävätkin 
epäluonnollisen nopeasti. 
Ruutu ei scrollaa, vaan 
vaihtuu kun Tracy menee 
Rajan tuolle puolen, mikä 
aiheuttaa ongelmia pelatta¬ 
vuudessa: Tracy saattaa il¬ 
mestyä suoraan konnan 
päälle eikä pysty ampu¬ 
maan/hakkaamaan, vaik¬ 
ka konna pystyykin. Eli 
normaalin lisenssipelin yli 
ei tässäkään mennä. 

Nnirvi 
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JUKKA O. 
KAUPPINEN 


LOPPU 

UOHIKÄÄfcMSjSTA 


War of the Lancen jälkeen maa on 
rauhoittumaan päin. Armeijat ovat 
kotiutuneet ja jäljellä on vain etuvartioita. 
Onko kaikki sittenkään niin kuin näyttää? 
Ei, muutenhan tätä peliä ei olisi 
kannattanut tehdä. 


S SI:n roolipelit ovat 
hankkineet var¬ 
man ihailijakun- 
nan, mutta muis¬ 
tuu mieleen tarjouskilpailu 
SSI:n ja Originin välillä 
kauan sitten. Jos Origin 
Systems olisi voittanut, mil¬ 
laisia roolipelejä pelaisim- 
mekaan nyt? 

Tässä kuitenkin ohjeis¬ 
tus Champions Of Kryn- 
niin, miinus loppurytistys, 
jottei kaikki hohto häviä. 

Raha ratkaisee 
ryhmän 

Ensin kootaan ryhmä. Hy¬ 
vässä ryhmässä kaksi 
maagia, (hyvä ja neutraa¬ 
li) on minimi. Näin saa 
käyttöönsä kaikki taiat ja 
ainakin toisella maagilla 
voi olla käytössään nouse¬ 
va kuu. Puhtailla maageil¬ 
la voi olla vaikeaa, koska 
he eivät voi käyttää haar¬ 
niskoja ja vain ruppuisia 
aseita, joten fighter/mage 
voi olla hyvä ratkaisu. Jou¬ 
silla varustetut haltijat ovat 
hyvä vaihtoehto. 

Ainakin yksi ritari pitää 
olla mukana, koska eräs 
tehtävä on vain ritareille. 
Kaksi on myöhemmin 
eduksi, kun he pääsevät ta¬ 
solle 6: he saavat taian 
”cure light wounds”, ja pa¬ 
rannustaikojen heittäjiä ei 
ole koskaan liikaa. Radi¬ 
kaali ratkaisu on pistää 


kaikki taistelijat ritareiksi, 
syystä joka paljastuu myö¬ 
hemmin. 

Cleric (Majere) on hyvin 
käytännöllinen, koska vas¬ 
taan tulee paljon undead- 
otuksia. Toisaalta taas var¬ 
kaita riittää yksi, eikä hä¬ 
nenkään tarvitse olla puh¬ 
das varas. Tilaisuuksia on 
vähän... 

Tehdessäsi hahmoja ai¬ 
noa todella merkittävä koh¬ 
ta on raha. Muita ominai¬ 
suuksia voi muutella en¬ 
nen pelin alkamista, joten 
vaihda clericeille wisdom, 
maageille intelligence ja 
yhdellä hahmolla charisma 
maksimiin. 

Taistellen Throtliin 

Varustettuasi hahmosi ase¬ 
kaupassa käy majatalossa 
opettelemassa taikoja. En¬ 
nenkuin menet komendan¬ 
tin toimistoon, käy hörppi¬ 
mässä baarissa muutama 
paukku kuullaksesi huhu¬ 
ja. Mutta voi, löydätkin siel¬ 


tä draconiaaneja, joiden 
elämänlangan katkaisun 
jälkeen vie naiset ja lapset 
etuvartioon ja raportoi. 

Ensimmäinen tehtäväsi 
on partioida Throtlissa ja 
nitistää jäljelläolevia hob- 
goblineita. Kun olet taistel¬ 
lut tiesi Throtliin, tutki 
kaakkoisalue selvittääkse- 
si Caramonin kohtalo. Sit¬ 
ten tutki luoteisalue, missä 
tapaat jonkun joka väittää 
olevansa Caramonin soti¬ 
las — hän ei ole. Tapaat 
myös kaksi ystävällistä 
NPC:tä, jotka voit liittää 
ryhmääsi. 

Pelastettuasi Caramonin 
etsi pappi lounaiskulmasta 
ja saat häneltä avaimen. 
Nyt etsi pohjois-etelä-käytä- 
västä salaovi temppeliin. 
Temppeli on koillisalueen 
keskellä. 

Selvitettyäsi pahat papit 
jotkut heistä pakenevat lo¬ 
hikäärmeen munien kera 
temppelin luoteisosaan 
maan alle. 

Pitkä tunneli loppuu luo- 




lakompleksiin, jossa voit 
eksyä helposti, niinpä tal¬ 
lenna ennenkuin astut si¬ 
sään. Seuraa hobgobline- 
ja, ja lopulta saavutat pait¬ 
si heidät myös kolme val¬ 
keaa lohikäärmettä. Tallen¬ 
na ennen taistelua. Lohi- 
käärmelahdin jälkeen pa¬ 
laa etuvartioon. 


Puhumalla 

Cargathiin 

Gargathissa on kaksi osaa, 
kaupunki ja linna. Kartan 
linnaan lienet löytänyt Th- 
rotlista. 

Paras tapa päästä Gar- 
gathiin on puhua itsesi si¬ 
sään, mutta anna jonkun 
karismaattisen tyypin hoi¬ 
taa puhuminen. Jos haluat 
tapella, sinun tarvitsee tais¬ 
tella vain toisen vartijaryh- 
män kanssa. Nirhataksesi 
toisenkin ryhmän kiipeä 
portaita pitkin portin pääl¬ 
le. 

Sisälle päästyäsi tapaat 
Sir Karlin agentin, joka se¬ 
littää tilanteen. Tutki kau¬ 
punki, ja tapaat komenta¬ 
jia joilla on kartta salaovis¬ 
ta puurakennukseen. Heil¬ 
lä on myös maagisia asei¬ 
ta ja panssareita. Taistel¬ 
tuasi tien puurakennuksen 
luo sinun täytyy silti etsiä 
salaovet, vaikka tiedätkin 
missä ne ovat. Linnasta 
löytämäsi kaksikätinen 
miekka on muuten kirottu. 
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Ennen kuin jatkat, tutki 
ensimmäinen kerros löy- 
tääksesi takaoven. Toises¬ 
sa kerroksessa etsi vanki, 
sillä hän kertoo mistä voit 
etsiä Dragonlancea. Neljän¬ 
nessä kerroksessa liity pe¬ 
liin mukaan ennen kuin 
hyökkäät vartijoiden kimp¬ 
puun. Kuudennesta kerrok¬ 
sesta löydät Myrtanin, ajat 
häntä takaa torniin ja hui¬ 
pulla taas taistellaan. Osan 
taistelua voi ... 

Et voi pelastaa Dragon¬ 
lancea vielä, joten taiste¬ 
lun jälkeen laskeudu ala¬ 
kertaan ja palaa etuvar- 
tioiin. 

Välinäytös 

Tässä vaiheessa Sir Karl 
pyytää sinua menemään 
Jelekiin, ja hankkimaan hä¬ 
nelle hopearuusun. Tämä 
kannattaa tehdä heti. Löy¬ 
dät taikakaupan, josta voit 
ostaa kaikenlaista tarpeel¬ 
lista ja Armoryn josta löy¬ 
dät parempia aseita. 

Etuvartio 2:ssa saat 
määräykset Sir Dargaardin 
hautaholvista, etuvartio 3:n 
ongelmista ja örkkileiristä. 
Järjestyksellä ei ole niin¬ 
kään väliä, kunhan teet ne 
ennen Sanctioniin menoa. 
Joskus ennen Sanctionia 
Sir Karl kidnapataan. Tä¬ 
män tapahtuessa älä käy 
vielä komendantin luona, 
ellet ole valmis. Se laukai¬ 


see tapahtumasarjan, ja 
saat vain yhden mahdolli¬ 
suuden osallistua. 

Pidä hauskaa 
Jelekissä 

Tapaat Skylan Jelekissä. 
Tutki kaupunki hänen 
kanssaan ja pidä hauskaa. 
Kun Skyla lähtee, tapaat 
Mysellian jonka voit liittää 
ryhmääsi. Auta häntä tutki¬ 
maan hautausmaa, mutta 
puhu ensin haudankaivajal¬ 
le, jonka mökki on aivan 
portin ulkopuolella. Halua¬ 
masi hopearuusu löytyy 
hautausmaan luoteisnur¬ 
kasta. Varo vartioivia lohi¬ 
käärmeitä. Siellä olevassa 
talossa on poistumistie Je- 
lekistä. Taikakaupassa 
kannattaa vierailla myö¬ 
hemminkin. 

Sir Dargaard's 
Tomb 

Tässä tehtävässä sinulla on 
oltava ritari päästäksesi lä¬ 
pi. Toivottavasti olet myös 
käynyt Jelekissä aiemmin. 
Et voi levätä holvissa, en¬ 
nen kuin olet selvittänyt 
tehtävän — ostamasi Po- 
tion of extra healingit tule¬ 
vat olemaan tarpeeseen. 

Sir Dargaardin holvi on 
kaakkoisnurkassa, mutta 
et voi astua sisään ennen¬ 
kuin ritarisi on suorittanut 
kolme testiä. Voit suorittaa 


ne missä järjestyksessä ta¬ 
hansa, mutta paras järjes¬ 
tys on battle, fear ja ho- 
nor. Tehtävät ovat aika 
helppoja, kunhan muistat 
että ritarisi on peloton ja 
kunniakas, joka antaa kaik¬ 
kensa taistellessaan pahaa 
vastaan. 

T ehtä vät selvitettyäsi 
voit astua holviin ja kerätä 
tavaraa. Löydät muun 
muuassa kuusi Solamnic- 
haarniskaa, jotka ovat par¬ 
haimmat pelissä olevat 
panssarit, mutta vain rita¬ 
rit voivat käyttää niitä, mi¬ 
kä puolustaa kuuden rita¬ 
rin käyttöä. Nyt voit levä¬ 
tä, mikä kannattaa tehdä 
sillä tapaat ja tapat draco- 
niaaneja matkallasi ulos. 

Ogre camp 

Suoraan pohjoiseen sisään¬ 
käynnistä on huone, jossa 
on vanha örkki. Puhu hä¬ 
nelle ja saat paljon käytän¬ 
nöllistä tietoa. Nyt etsi Mo- 
rogin tilat, vanhus kertoi 
missä ne ovat. Seuraavak- 
si tapa salamurhaajat jot¬ 
ka piileksivät koillisnurkas¬ 
sa. Tapaat ensimmäisen 
Aurakisi täällä... 

Nyt etsi orkkien kokous 
ja esitä todisteesi Morogin 
petturuudesta. Morogin tap¬ 
pamisen jälkeen örkkipääl- 
likkö tarjoaa liittoa, joka 
kannattaa hyväksyä. 

Etuvartio 3 

Selvittääksesi mitä oikein 
tapahtuu, mene majata¬ 
loon ja lepää siellä niin 
kauan, että tiedät mistä on 
kyse. Sitten etsi takaovi 
vankilaan, missä saat tie¬ 
tää kuinka lopettaa uhka. 
Lapset pelastettuasi palaa 
vankilaan. Etsi myös luo- 
piokomendantti toimistos¬ 
taan, ja tapa lohikäärme 
pohjoiseen komendantin 
huoneesta. 

Mayan kanssa 
Nerakaan 

Kun käyt Commandantin 
toimistossa Sir Karlin kid- 
nappaamisen jälkeen, 
Maya odottaa sinua pois¬ 
tuessasi ulkopuolella. Hän 
pyytää sinua auttamaan 
Sir Karlin pelastamisessa. 


Jos vastaat myöntävästi 
hän vie sinut Nerakaan. 
Mene etelään ja länteen 
löytääksesi Sir Karlin. Pe¬ 
lasta myös loput vangit. 
Tämän jälkeen tapa Prison 
Lord ja poistu takaovesta, 
mutta sitä ennen tallenna 
peli, sillä törmäät jouk¬ 
koon lohikäärmeitä. 

Sanctionin 

temppelit 

Sanctionin temppelit ovat 
hämmentäviä... Alueet joi¬ 
ta näet Area-komennolla, 
eivät kaikki ole osia kum¬ 
mastakaan temppelistä, 
vaan maanalainen sokke¬ 
lo, joka on erillinen mutta 
yhdistää temppeleitä. Älä 
siis ihmettele, jos liikkues- 
sasi Area-komennon avulla 
päädytkin muualle kuin 
luulit. 

Ensimmäinen tehtävä on 
puhdistaa itse Sanction. 
Selvitä minotaurusvartijat 
kaupungin länsipuolella, te¬ 
lo laumoittain mercenaryjä 
ja minotaureja. Jos et enää 
halua tapella minotaurus- 
ten kanssa, puhu tyyliin 
MEEK. Ainoa turvallinen 
paikka levätä on majatalo 
kaupungin kaakkoisnurkas¬ 
sa. Älä mene majatalon 
pohjoishuoneeseen, ennen 
kuin olet valmis loppurytis- 
tykseen. 

Itälaidalta löydät harjoi¬ 
tussalin, asekaupan ja tai¬ 
kakaupan. Magic missile 
wandsit eivät ole ostami¬ 
sen arvoisia, mutta ar- 
rows+l:t ovat todella hal¬ 
poja. Potion of healingit toi¬ 
mivat vain kerran. Temp¬ 
pelistä löydät siltoja, mut¬ 
ta älä käytä niitä. 

Kun olo tuntuu varmalta 
loppurytistystä varten, ta¬ 
pa värvääjät majatalon 
pohjoishuoneesta. Tämä 
laukaisee loppupelin toi¬ 
mintaan, joten jätä se todel¬ 
lakin viimeiseksi. Poistues¬ 
sasi majatalosta, kuulet 
naisen kirkunaa lännestä. 
Etsi ja pelasta hänet, ja 
saat tietää salaisen sisään¬ 
käynnin temppeliin... 

Mikäli pysyt hengissä pe¬ 
lin loppuun asti, tallenna 
pelilevy Deathknighs of 
Krynniä varten. 
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Ratkaise 


JARKKO JA JARI 
KYTÖJOKI 


jfe. ! 




P eli alkaa Mardo- 
kista. Etsi käsiisi 
kylän viisain mu- 
tantti Olduns. 
Hän kertoo sinulle ennusta¬ 
jasta. Tepastele Nivvikkiin. 
Jos joskus satut törmää¬ 
mään turkkeliin (eräänlai¬ 
nen mutanttikilpikonna), 
niin tapa se, koska se saat¬ 
taa jättää jälkeensä tuo¬ 
reen sydämen. Käyttämäl¬ 
lä sitä saat energiapuiksi 
täyteen. Hieman vähem¬ 
män lisäenergiaa saat käyt¬ 
tämällä kuivaa sydäntä. 

Kysele Nivvikin kyläläi¬ 
siltä ennustajasta. He ker¬ 
tovat sinulle miehestä, jo¬ 
ka tietää ennustajan olin¬ 
paikan. Mutta mies on van¬ 
gittuna Kejekien kylässä, 
joka sijaitsee Yvriumista 
etelään. Etsi vielä Nivvikis- 
tä erään talon pöydältä 
kompassin tapainen laite 
Satscan, jota tarvitset myö¬ 
hemmin. 

Suuntaa matkasi kohti 
Kejekien kylää. Kävele 
joenvartta pitkin ja etsi 
kohta, josta voit ylittää 
joen. Saavuttuasi Kejekien 
kylään, etsi vihreä mökki. 
Sitä vartioiva tyyppi ei 
päästä sinua sovinnolla si¬ 
sään, joten hänet on paras¬ 
ta tappaa. Tapa myös mö¬ 
kissä olevat kaksi Kejekiä. 

Nurkassa kyyhöttää etsi¬ 
mäsi mies. Juttele miehen 
kanssa, niin tämä kertoo si¬ 
nulle ennustajan asuvan 
luolassa, joka sijaitsee 
Olid-järven takana. Sinne 
pääset ainoastaan kumive¬ 
neellä, jonka voit ostaa Niv- 


Eletään ydinräjähdyksen jälkeistä aikaa. 
Maailmaan on syntynyt uusi ihmisryhmä, 
mutantit. Sota on syttymässä tavallisten 
ihmisten ja mutanttien välille. Sinut on 
valittu selvittämään, miksi sota on 
syttymässä ja myös estämään sen 
syttyminen. 



vikin pohjoisosassa asuval¬ 
ta kalastajalta 3 lihapalal¬ 
la. Kun vihdoin olet tulite¬ 
rän kumiveneen onnellinen 
omistaja, souda järven yli 
kohtaan 246 leveyttä, 41 
pituutta (edellä olevat lu¬ 
vut ovat Satscanin luke¬ 
mia). Suunnista kartan 1 
avulla ennustajan luo. 

Kaksi tehtävää 

Kysy ennustajalta sodasta. 
Ennustaja antaa sinulle teh¬ 
tävän hakea tietokone Ze- 
ro Townista. Jos haluat 
ihailla maisemia kiikareil¬ 
la, käy tappamassa vihreä 
vilkkuva örkki kaupungin 
itäosan raunioissa, kohdas¬ 
sa 973, 887. 

Etsi kaksi metallista tun¬ 
nusta. Etsi myös tietokone 
erään rauniotalon sisältä. 
Mutta sen otettuasi, ole va¬ 
arillasi, sillä sen omistajat 
eivät ole iloisia tekosesta- 
si. 

Kiikuta sitten tietokone 
ennustajalle ja kysy taas 
sodasta. Saat tehtäväksi 
vapauttaa mutanttien van¬ 
gitseman miehen Okkarnis- 
ta. Vapauttamisen jälkeen 
juttele miehen kanssa, niin 
hän kertoo, että Xantiniu- 
min johtajataren Lady Cas- 
sian poika Eguitus on van¬ 
gittu. Hän on vangittuna 
oman enonsa Lord Domini- 
xin käskystä. Dominix la¬ 
vasti tilanteen mutanttien 
hyökkäykseksi levittämällä 
mutanttien ruumiita paikal¬ 
le, josta Eguitus napattiin. 

Mene sitten Yvriumiin. Ih- 
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PIIKKILANKAA 


s Wift6 CUTT€ 


Aseet 


ase 

paikka 

Oozee 

ursen luola 355° lev., 902° pit. 

Bazooka 

Zero Town, hinta 9 lihapalaa 

Sodoff 

Kitrum, hinta 5 lihapalaa 

B0W 

Mardok 

Vibrablade Okkarn 

Muita aseita voi saada tappamalla vartijoita 

tai örkkejä 



minen voi mennä sinne ai¬ 
van vapaasti vartijoiden py¬ 
säyttämättä,. koska hänen 
luullaan tulevan Yvriumin 
sisarkaupungista Xantiniu- 
mista, mutta mutantti tar¬ 
vitsee orjille kuuluvan kau¬ 
lapannan. Sen saa keski¬ 
päivällä Yvriumin itämuu- 
rin lähistöllä oleskelevilta 
orjilta, kun tappaa ne. 

Ihmistenkaupunki 

Yvrium 

Yvriumissa etsi kaupungin 
pohjoisosasta häkkejä. 
Yhtä niistä vartioidaan. Sen 
sisässä on Besek-niminen 
mutantti, joka tietää tun¬ 
nussanan Zero Townin 
maanalaisiin rautateihin. 
Häkin edessä seisovaa var¬ 
tijaa ei tarvitse tappaa, Be- 
sekin juttusille pääsee hä¬ 
kin oikeasta alakulmasta. 
Juttele hänen kanssaan, 
kunnes tiedät tunnussa¬ 
nan. Poistu sitten Yvriumis- 
ta. 

Jos olet pelin alussa va¬ 
linnut mutantin ja sinulla 
on vaikeuksia päästä pois 
Yvriumista, etsi eräs mu¬ 
tantti Yvriumin portin lähis¬ 
töltä. Hän kertoo sinulle, et¬ 
tä mutantin ainoa syy pois¬ 
tua kaupungista on veden 
haku. Sano siis vartijoille 
WATER niin pääset ulos. 

Mene Zero Towniin ja et¬ 
si sieltä kaksi mutanttia, 
jotka vartioivat sisäänkäyn¬ 
tiä maanalaisiin rautatei¬ 
hin. Sano niille tunnussa¬ 
na, jonka sait tietää Bese- 
kiltä. Sen jälkeen he kerto¬ 


vat sinulle, miten maan al¬ 
le pääsee. Maanalaisissa 
rautateissä on portteja, jot¬ 
ka saa auki metallisella 
tunnuksella. Maan alla elää 
Himukk, joka tietää, että 
Eguitusta pidetään vangit¬ 
tuna Yvriumin maanalaisis¬ 
sa selleissä. Himukk tietää 
myös, kenellä on avain 
Eguituksen sellin oveen. 
Juttelun jälkeen mene ta¬ 
kaisin Yvriumiin. 

Kaivon salaisuus 

Etsi kaupungin kapakka ja 
sieltä roisto. Pienen keskus¬ 
telun jälkeen voit ostaa 
roistolta köyden. Puhu 
myös baarimikon kanssa 
ja tarjoudu viemään päiväl¬ 
linen Theodus-nimiselle 
miehelle. Theodus oleske¬ 
lee kapakan pohjoispuolel¬ 
la olevassa talossa. Theo- 
duksen taloon pääset il¬ 
moittamalla asiasi oven 
edessä oleville vartijoille. 
Tapa Theodus ja ota ruu¬ 
miista tippunut avain. 

Mene sitten Theoduksen 
talosta vasemmalle aidan 
ohi taloon, jossa on kaivo 
lattiassa. Kiipeä köyden 
avulla kaivoon. Olet koh¬ 
dassa X (kartta 2). Painele 
nappeja seinässä kartan 2 
järjestyksen mukaan. Etsi 
sivuleikkurit ja katkaise 
niillä piikkilangat sellien 
edestä. Eguituksen selli on 
kolmas oikealta. Mene sel¬ 
liin ja se siitä. 
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HARRI MÄKELÄ 



1 Wizard's hut 

17 Chapel 

A Kaivo 

2 Pentacle vault 

18 Great hali 

B Lipputanko 

3 Vault vestibulc 

19 S.West tower 

C Este 

4 Guard room 

20 Left atrium 

D Este 

5 Cellar steps 

21 Gatehouse 

E Kivi 

6 N .West tower 

22 Right atrium 

F Silt» 

7 North passage 

23 S.Easttower 


8 N.East tower 

24 East passage 


9 Hot baths 

25 lgor's chamber 


10 Below 

26 Kitchen 


11 Staircase 

27 Larder 


12 West passage 

28 Stairwell 


13 Smithy 

29 Courtyard 


14 Stables 

15 Hay barn 

16 Belltower 

30 Wilderness 



LH0N VANKINA 


Sekopäinen Magister-velho on vanginnut 
puolikkaan sielustasi keskiaikaisen linnan 
syövereihin. Kokoa sielusi, kerää 
viisikannat ja tuhoa haamut. Kaupan 
päälle saat oman linnan. 



L innaa voi tutkiskel¬ 
la missä järjestyk¬ 
sessä tahansa, ute¬ 
liaisuus on valttia. 
Ehdotonta keräilytavaraa 
ovat ainoastaan viisikan¬ 
nat ja avaimet. Henget on 
myös pakko tuhota, aartei¬ 
den keräämisestä saa pis¬ 
teitä. Pelin aikana löytyy 
vihjeitä kasapäin, tässä 
eräs ratkaisu. 

Uuniin syömään 

Mene nostosillan lähelle ja 
heitä tai ammu sen vasem¬ 
malla puolella olevaa pien¬ 
tä ikkunaa. Nostosilta las¬ 
keutuu nopeasti. Mene si¬ 
sälle ja jatka eteenpäin pi¬ 
hamaalle. Hätyytä lepakko 
lentoon ja tuhoa se. 

Mene kaakkoistornin 
keittiöön, uunin kautta pää¬ 
see ruokakomeroon. Syö 
mahdollisimman paljon ja 
usein. Jos alussa valitsit 
hahmoksesi naisen, ota vii- 
sikanta pöydän alta. 

Mene ulos linnasta, mut¬ 
ta muista ottaa lähtiessäsi 
keittiön ovensuusta avain. 
Kiven alta paljastuu kolo. 
Älä kuitenkaan ryntää sin¬ 
ne suinpäin, vaan talluste¬ 
le noidan majalle. Tuolin 
selkänojan päältä löydät 
avaimen. 

Älä juo liikaa 

Ota matto lattialta ja pudot¬ 
taudu sen alta paljastunee¬ 
seen koloon, niin päädyt 
luolaan (kartassa cavern 
1). Tuhoa haamuja ota sei¬ 
nästä kirkkaanvärinen viisi- 
kanta. Mene kartan avulla 
viinikellariin ja juo vasem¬ 
malla alhaalla olevasta pul¬ 
losta saadaksesi voimasi 
maksimiinsa. Jos juot lii¬ 
kaa, voimasi alkavat huve¬ 
ta. 


Mene katakombeissa ole¬ 
valle esteelle (merkitty 
karttaan a-kirjaimella) ja 
kulje päin ruskeaa palk¬ 
kia. Palkin kaaduttua voit 
käydä tuhoamassa haa¬ 
mut luolista. Kellarikäytä- 
vän kapeasta kolosta putoi¬ 
lee aarteita. 

Käy tuhoamassa henget 
kidutuskammiosta ja vanki- 
tyrmästä . Vankity rmässä 
oleva ötökkä rupeaa vilistä¬ 
mään huoneen takareunaa 
hetken odoteltuasi. Mene 
yläkertaan, oven saa auki 
nostamalla säpin. Jos alus¬ 
sa valitsit miehen, mene ui¬ 
ma-altaalle. Jos valitsit nai¬ 
sen, mene suoraan kivelle, 
mutta tuhoa henki uima-al¬ 
taalta. 

Uima-altaalla paina pyl¬ 
väässä olevaa keltaista vi¬ 
pua, jolloin vesi valuu pois. 
Altaassa olevasta reiästä 
pääset luolaan (cavern 3). 
Viisikantaan yletyt kiipeä¬ 
mällä esteen päälle ja me¬ 
nemällä aivan reunaan. 

Nouse yläkertaan ja me¬ 


ne kivelle. Pudottaudu ko¬ 
losta luolaan viisi, ota viisi- 
kanta ja mene taas yläker¬ 
taan. Kulje varovasti kaata¬ 
maasi palkkia pitkin, ettet 
putoa vankityrmään, jonka 
ainoa käynti on katossa. 

Kirkossa on kolo 

Kaivosta löydät avaimen. 
Ryömi kaivoon ja pääset 
luolaan kaksi. Ota viisikan- 
ta ja navigoi itsesi piha¬ 
maalla olevaan kirkon kel¬ 
lotorniin. Vetäise narusta ja 
maahan tipahtaa viisikan- 
ta. Saarnatuolin alla on ko¬ 
lo. 

Pudottuasi nelosluolaan, 
ota viisikanta ja mene las¬ 
kusillalle. Heitä pientä ikku¬ 
naa, jotta se mäjähtää kiin¬ 
ni. Sinkouduttuasi sillalta 
ota keltainen laatta ja löy¬ 
dät avaimen. Pudottaudu 
reiästä kirkkoon. 

Kulje heinälatoon, heinä¬ 
paalin takaa löydät avai¬ 
men. Tallistakin löytyy 
avain. 


Igorin kammiossa olion 
tuhoutuu, kun heittelet sen 
oikeanpuoleista hammas¬ 
ta. Tyhjennä aarrearkku. 
Käy holvin eteishuoneessa 
hakemassa avain. 

Vessassa on 
aarteita 

Nouse varovasti toisen ker¬ 
roksen käymälään, pesu¬ 
huoneen oven saa auki 
heittämällä munalukkoa. 
Ota vessapaperitelineen ta¬ 
kaa aarre. Kulje sairaa¬ 
laan ja tuhoa henki. Kak- 
koskerrokseen a-kirjaimel- 
la merkityn esteen ohi pää¬ 
see ryömimällä seinän vier¬ 
tä. Aarre rappujen takana 
olevasta kolosta. 

Mene konservointihuo- 
neen ja asehuoneen läpi ja 
tuhoa henget, b-kirjaimella 
merkityn esteen ohi pää¬ 
set juoksemalla nopeasti 
mahdollisimman reunassa. 
Tultuasi asehuoneesta, pai¬ 
na edessäsi näkyvää vih¬ 
reää nappulaa. Kulje kirjas¬ 
toon ja koeta kirjahyllyn 
vasemmassa ylänurkassa 
olevaa kirjaa, tyhjälle sei¬ 
nälle ilmestyy tuoli. 

Nouse tuolille ja pääset 
pyhäinjäännöskaappiin. 
Ryömi huoneen takaosas¬ 
ta harmaalle reunukselle. 
Kultakimpaleen päältä löy¬ 
tyy avain. 

Mene suureen halliin ja 
kulje varoen reunaa pitkin. 
Kulmassa (karttaan merkit¬ 
ty d-kirjaimella) varo astu¬ 
masta koloon. Mene portin¬ 
vartijan tupaan ja ota va¬ 
semmalta seinältä viisikan¬ 
ta. 

Noustuasi kolmanteen 
kerrokseen, mene varas¬ 
toon ja avaa vasemmalla 
oleva kaappi koettamalla 
kädensijaa. 

Hengen tuhottuasi voi 
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Kartta 2 

1 Stairwell 20 Shrine 

2 Pottery 21 West passage 

3 Washroom 22 S.West tower 

4 Garderobe 23 Great hali 

5 Garderobe 

6 Right ledge A Este 

7 Left ledge B Este 

8 Gatehouse C Este 

9 East passage D Nurkka 

10 Hospital E Este 

11 Staircase 

12 Below staircase 

13 S.East tower 

14 N.East tower 

15 North passage 

16 N.West tower 

17 Curing room 

18 Armoury 

19 Library 


käydä papinkolossa ryömi¬ 
mällä kaappiin. Käy koh¬ 
dassa E painamassa nap¬ 
pula pohjaan ja siirrä kel¬ 
tainen möhkäle oven edes¬ 
tä. Mene romuhuoneeseen. 
Sen oven saat auki heittele¬ 
mällä hetken oven vasem¬ 
malla puolella olevaa har¬ 
maata laattaa ja sen kadot¬ 
tua kokeilemalla seinään il¬ 
mestynyttä koloa. 

Ryömi hyllykön alim¬ 
man hyllyn takareunalle ja 
nouse seisomaan, hyllyltä 
löydät viisikannan. Käy vie¬ 
lä poistamassa munalukko 
näyttelykammion ovesta 
ennen kuin nouset neljän¬ 
teen kerrokseen. 

Lisää voimaa 

Mene aulaan. Esteestä B 
pääset painamalla kaikki 
neljä nappia yhtäaikaa 
pohjaan. Tuhoa lepakko 
juoksemalla ensin kul¬ 
maan, josta näet sen. Me¬ 
ne voimistelusaliin, haa¬ 
mun tuhottuasi voit nostel¬ 
la painoja saadaksesi voi¬ 
maa. 

Mene henkien kotiin tu¬ 
hoamaan henget. Vilja-ai¬ 
tassa tuhoa ötökkä lattial¬ 
ta ja siirtele viljakekoa, 
kunnes alta paljastuu ark¬ 
ku. Ryömi arkkuun. Laita 
kansi kiinni ja ryömi pitkin 
arkkua, kunnes putoat 
näyttelykammioon. Kerää 
viisikanta ja aarteet ja me¬ 
ne takaisin ylimpään ker¬ 
rokseen. 

Juo, juo veljeni juo 

Mene kuninkaan makuu¬ 
huoneeseen ja haamun tu- 
hoattuasi paina oikealla 
olevaa nappia. Kulje esteel¬ 
le, joka on merkitty neljän¬ 
nen kerroksen karttaan a- 
kirjaimella, ja kokeile es¬ 


teen toisella puolella ole¬ 
vaa harmaata laatikkoa. 
Keltaisen möhkäleen siir¬ 
ryttyä mene porraskuiluun 
ja kolmanteen kerrokseen. 
Voit käydä kapakassa 
hankkimassa voimia. Pöy¬ 
dällä olevasta pullosta voit 
juoda huoletta niin paljon 
kuin haluat ja pois tultuasi 
voit painaa edessäsi ole¬ 
vaa vihreää nappia. 

Nouse neljänteen kerrok¬ 
seen ja mene juhlasaliin. 
Lännenpuoleisen seinän 
oven vierestä löydät kai¬ 
teesta pienen raon, josta 
voit hypätä alas. Menemäl¬ 
lä maalien läpi saat pistei¬ 
tä. 

Lohhari tuhkaksi 

Seuraavaksi mene lohi¬ 
käärmeen pesään, esteen 
B ohi pääset ilman suurem¬ 
paa voimien menetystä 
juoksemalla nopeasti reu¬ 
naa pitkin. A:n ohi pääsee 
ryömimällä. 

Lohikäärmeen saa vaien¬ 
nettua ampumalla siltä sar¬ 
vet, silmät ja hampaat. Me¬ 
ne lohikäärmeen varas¬ 
toon ja avaa arkku koet¬ 
tamalla siinä olevaa kirkas¬ 
ta neliötä. Otettuasi aar¬ 
teet, ota arkun kylkeen il¬ 
maantunut viisikanta ja läh¬ 
de ensimmäiseen kerrok¬ 
seen. Esteen D ohi pääsee 
painamalla vihreää nappia 
ja juoksemalla nopeasti es¬ 
teen yli. 

Ykköskerroksessa mene 
holviin. Otettuasi aarteet ja 
avaimen, nouse neljänteen 
kerrokseen ja mene Magis¬ 
ter-velhon luokse. Varaudu 
hankkimalla tarpeeksi voi¬ 
mia ja tuhoa velho heittele¬ 
mällä sitä päähän jonkin ai¬ 
kaa. Ja sitten vain juoksu- 
jalkaa vangin luokse, ^r) 
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1 Staircase 

2 Staircase 

3 Stores 

4 Priest hole 

5 Inn 

G N.East tower 

7 East passage 

8 S.East tower 

9 Stairwell 

10 Carpenter's 

11 Ballroom 

12 S.West tower 

13 South passage 
1 4 Dragon‘s lair 

15 Dragon's hoard 

16 West passage 

17 N.West tower 

1 8 Display chamber 

19 Junk room 

20 North passage 


A Este 
BEste 
C Este 
D Este 
E Este 


Kartta 3. 



1 Staircase 

2 Barracks 

3 N.East tov/er 

4 East passage 

5 S.East tower 

6 Stairwell 

7 King's solar 

8 North passage 

9 N.West tower 

10 Lobby 

11 Granary 

12 Spirits* abode 

13 Gymnasium 

1 4 West passage 

15 S.West tower 

16 Ballroom 

17 South passage 

18 Magister 

19 Captive 
A Este 

B Este 
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1 Cavern 

2 Cavern 

3 Cavern 

4 Cavern 

5 Cavern 

6 Cellar corridor 

7 Cellar steps 

8 Dungeon 

9 Torture chamber 

10 Wine cellar 
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mol-man msu Ä 

ta?/iam/\$sa 

"Koe millaista on olla oikea poliisi", lupailee pelin mainoslause. 
Eikä pahasti pieleen osukaan, onhan pelin suunnittelijalla 
omakohtaisia kokemuksia poliisin työstä. Tämän kihelmöivän 
Miami Vice -eepoksen ratkaisua on kyselty tiheään, joten tässä 
se vihdoinkin on. 


P oliisin toimenku¬ 
va vaikuttaa si¬ 
sältävän etupääs¬ 
sä ovien availe¬ 
mista ja sulkemista. Ovien 
repimisen aiheuttamaa st¬ 
ressiä hieman kompensoi 
lyhennetyt komennot. Ylei¬ 
simmin käytetyistä sanois¬ 
ta, kuten OPEN, CLOSE ja 
DOOR riittää ensimmäi¬ 
nen kirjain. Siis oven avaa¬ 
miseen riittää O D. 

Tietyt pelin toiminnot 
ovat konekohtaisia, esimer¬ 
kiksi radion ja aseiden 
käyttö, autolla ajamiseen 
liittyvät kiemurat yms. Rat¬ 
kaisussa näihin viitataan 
vain ohimennen. Tarkem¬ 
mat ohjeet löytyvän pelin 
oheismateriaalia tutkimal¬ 
la. Jutun loppuun liitetys¬ 
sä 'yleisiä ohjeita’ -osastos¬ 
sa on selostettu muutamia 
toistuvia rutiineita, joita on 
turha vääntää rautalangas¬ 
ta joka välissä. 

Käskynjako ja ensi 
pidätykset 

Kun ruutuun ilmestyy näky¬ 
mä poliisiaseman aulasta, 
mene oikealla ylhäällä ole¬ 
vasta ovesta käskynjako- 
huoneeseen. Käytä odotus¬ 
aika hyödyllisesti lukemal¬ 
la pöydältä löytyvää sano¬ 
malehteä. Ennen käskyn¬ 
jaon alkamista siirry omal¬ 
le paikallesi pöydän taak¬ 
se. Kotvasen kuluttua yli¬ 
konstaapeli hiippailee 
paikalle pitämään puheen 
aitoon Hill Street Blues -tyy¬ 
liin. 

Puhuttelun päätyttyä hi¬ 
vuttaudu lokerikkojen luo 
tutkiskelemaan niiden sisäl¬ 
töä. Omastasi löytyy viesti 
Steveltä. Steven lokerik¬ 
koon katsomisesta anne¬ 
taan myös pisteitä, outoa 


kyllä. Etsi pukuhuoneesta 
oma kaappisi ja ota sieltä 
ase, ammukset ja salkku. 
Salkusta ota kynä, muisti¬ 
kirja ja sakkolappuvihko- 
nen. 

Aulassa ota vasemmalta 
seinustalta avaimet autoon 
ja pöydältä radio. Steppai- 
le ulos parkkipaikalle suo¬ 
rittamaan vasemmassa ylä¬ 
kulmassa olevalle autolle 
'vehicle safety inspection’. 
Lopuksi kömmi autoon, ota 
pamppu (nightstick) ja olet 
valmis partioon. (Jos auto 
ei liiku, kokeile moottorin 
käynnistämistä.) 

Kun kaduilla on aikansa 
partioitu, radio ilmoittaa 
kolarista. Aja onnettomuus¬ 
paikalle seuraamalla pelin 
mukana tulevaa karttaa. 
Mentyäsi autossa retkotta¬ 
van miehen luo tutki tilan¬ 
netta ja tee ilmoitus radio- 
keskukseen. Kuulusteltuasi 
väkijoukkoa paikalle il¬ 
maantuu punkkarin näköi¬ 
nen häiskä, jolta kuulet ko¬ 
larin toisen osapuolen re¬ 
kisterinumeron. Viestitä se¬ 
kin radioitse. Sitten vain 
odottelet, että kuoleman¬ 
syyntutkija Dooley saapuu 
paikalle. 

Pienen kiertoajelun jäl¬ 
keen kuulet jälleen radio- 
viestin, jossa tällä kertaa 
Steve muistuttaa kahvi¬ 
tauosta Carol’s Caffeine 
Castlessa. Huristele paikal¬ 
le ja istahda juttelemaan 
virkaveljesi seuraksi. Hör- 
piskelyn keskeyttää puhe¬ 
linsoitto, jonka jälkeen on¬ 
kin aika jatkaa hommia. 

Palattuasi korttelikierrok- 
selle havaitset punaisen ur¬ 
heiluauton, joka viilettää 
päin punaista. Siispä paine¬ 
le perään pillit soiden. Hur¬ 
jastelijan pysähdyttyä kä¬ 
vele hänen autonsa taakse 


kirjaamaan rekisterinume¬ 
ro ja radioi se keskuk¬ 
seen. Älä lankea hurmaa¬ 
van naisen lahjontayrityk¬ 
siin, vaan kirjoita tylysti 
sakkolappu. 

Seuraavaksi poliisiradio 
ilmoittaa häiriköinnistä Ca¬ 
roloin luona. Omistaja va¬ 
littaa Wino Willyssä olevan 
prätkäjengin tukkivan park¬ 
kipaikat. Lähde huomautta¬ 
maan asiasta jengiläisille ja 
vilauta patukkaa (PR-24), 
kun tyypit alkavat rettelöi- 
mään. Baariin jäävä tyttö 
osoittautuu vanhaksi koulu¬ 
kaveriksi, josta on myö¬ 
hemmin apua. Kannattaa 
tiedustella, mitä hän tietää 
huumeista. 

Palattuasi taas partioon 
havaitset epäilyttäväsi 
heittelehtivän kulkuneu¬ 
von. Tee samat rutiinihom- 
mat kuin punaisia päin aja¬ 
neen tapauksessa, mutta li¬ 
säksi haistele häiskän hen¬ 
käystä ja suorita puhallus- 
koe (tai sen jenkkivastine, 
mikä se sitten lieneekin). 
Miekkonen pyytää ovelasti 
kytkemään käsiraudat etu¬ 
puolelle, mutta se ei olisi 
ohjesääntöjen mukaista, jo¬ 
ten vastaa kieltävästi. Kaik¬ 
ki poliisisarjoja seuranneet 
tietysti tietävät, että rutii¬ 
niin kuuluu ruumiintarkas¬ 
tus ja oikeuksien lukemi¬ 
nen. Komenna mies autosi 
takapenkille ja kyyditse 
lainrikkoja kaltereiden 
taakse. Kirjaa vanki alko¬ 
holin vaikutuksen alaisena 
ajamisesta (DRCINK DRI- 
VING). 



Juhlia uraputkessa 

Autolle palatessa Laura il¬ 
maantuu paikalle ilmoit¬ 
taen huumeosaston etsi¬ 
vän veteraanipoliisia. Hän 
ehdottaa, että anoisit siir¬ 
toa sinne. Lisäksi vartija 
kertoo ylikonstaapelin pyy¬ 
täneen käymään asemalla. 

Asemalle saavuttuasi jä¬ 
tä pamppu autoon. Astele 
eteisen pöydän luo kirjoitta¬ 
maan siirtoanomus (ME- 
MO) ja laita se koriin. Kä¬ 
väise aulassa kuuntelemas¬ 
sa Dooleyn valitusta ja pii¬ 
pahda myös hänen huo¬ 
neessaan (vilkaisehan hu¬ 
viksesi pöydällä olevaa ka¬ 
naa). Palattuasi aulaan 
saat kutsun poliisien juh¬ 
liin, joten steppaile puku¬ 
huoneeseen sonnustautu¬ 
maan asiaankuuluvaan si¬ 
viiliasuun ja ota mukaasi 
Corvettesi avain. Ennen 
lähtöä palauta partioauton 
radio ja avain aulaan. 

Poimi autostasi lompak¬ 
ko ja sitten huristele Blue 
Roomiin. Nautittuasi haus¬ 
koista (?) juhlista Jackin 
seurassa istuskellen eräs 
poliiseista muistuttaa, että 
vaihdoitte työvuoroja, jo¬ 
ten taas kerran velvolli¬ 
suus kutsuu. Palattuasi ase¬ 
malle sonnustaudu virkapu¬ 
kuun (CJNDRESS ja 
DRESS) ja ota kaapista va¬ 
rusteet mukaan. 

Party's over Mr 
Bonds 

Vuorossa on jälleen käs¬ 
kynjako, josta on tällä ker¬ 
taa tehtävä muistiinpanot 
(TAKE NOTES). Jälkeen¬ 
päin käväise lokerikolla 
noutamassa kirje sekä va¬ 
rustaudu partioon avai¬ 
mien ja radion kera äläkä 
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unohda auton turvatarkas¬ 
tusta. 

Saat radiolla ilmoituksen 
varastetusta Cadillacista, 
jonka on havaittu liikku¬ 
van alueellasi. Pysäytä se 
tavalliseen tapaan ja kutsu 
apujoukkoja. Jackin saa¬ 
vuttua paikalle nouse au¬ 
tosta ja lataa ase. Komen¬ 
nettuasi kuljettajan ulos 
käske häntä pysähty¬ 
mään, nostamaan kätensä 
ylös ja maahan makaa¬ 
maan. Loppu onkin rutii¬ 
nia: käsiraudat käsiin, ruu¬ 
miintarkastus, oikeuksien 
lukeminen ja mies takapen¬ 
kille säilöön. 

Ennen kun lähdet sellien 
suuntaan ota talteen rois¬ 
ton aseen sarjanumero ja 
anna sitten ase Jackille. 
Pengo myös hansikasloke¬ 
roa ja vilkaise takakontiin. 
Sieltä löytyykin erä varsin 
epälaillista huumetta. Van¬ 
kilassa suorita normaalit 
rutiinitoimet. Hoffmanin pi¬ 
dätyksen syyksi kirjataan 
tietysti se vakavin, eli huu¬ 
meet (DRGGS). 

Palattuasi asemalle Doo- 
leyn juttusille löydät muis¬ 
tion, jossa kerrotaan siir¬ 
rosta huumeosastolle. Sel¬ 
vittyäsi Morganin ja Lau¬ 
ran jaaritteluista voitkin al¬ 
kaa tutkia Hoffmanin ta¬ 
pausta. Selaile ilmoitustau¬ 
lun lehtiötä (clipboard) 
kunnes löydät kohdan ’FBI 
most wanted list’. Ota se 
mukaasi, samoin arkistos¬ 
ta esiin pengottu Hoffma¬ 
nin kansio. 

Huumekauppoja 

Huristele oikeustalolle ja 
mene luukulla olevan miek¬ 
kosen puheille. Kerro ha¬ 
luavasi tavata tuomarin ja 
että asia koskee takuita. 
Kun vielä mainitsen ky¬ 
seessä olevan hätätilan¬ 
teen, virkai(ntoi)lija pääs¬ 
tää oikeussaliin. Tuomari 
kysyy kenen takuut pitäisi 
evätä (vastaat tietysti ’Mar- 
vin Hoffman’) ja vaatii to¬ 
disteita. Esitä Hoffmanin 
kansio ja FBI:n lista. Kun 
mainitset vielä Marvinin ta¬ 
tuoinnin, tuomari vakuut¬ 
tuu ja antaa takuut evää- 
vän pidätysmääräyksen. 
Lopuksi käy viemässä 
määräys vankilan virkaili- 


Yleisiä ohjeita 

Pukuhuoneessa selviää hel¬ 
poimmin käyttämällä käs¬ 
kyjä GET ALL, OPEN CA¬ 
SE ja uudelleen GET ALL. 
Oma kirjelokerikko kannat¬ 
taa aina tarkastaa ollessa¬ 
si asemalla (LOOK IN PI- 
GEONHOLE). Partioon läh¬ 
dettäessä on haettava au¬ 
lasta auton avaimet ja ra¬ 
dio (GET KEY, GET RA¬ 
DIO) ja muistettava tarkas¬ 
taa auto. Lue peliohjeista, 
miten Vehicle safety ins- 
pection’ suoritetaan, siinä 
nimittäin saattaa olla kone¬ 
kohtaisia eroja. 

Pidätyksen yhteydessä 
on aina käytettävä käsirau¬ 
toja (CGFF MAN). Rutii¬ 
niin kuuluu myös ruumiin¬ 


tarkastus (SEARCH MAN) 
ja oikeuksien lukeminen 
(READ RIGHTS). Pidäte¬ 
tyn hätistäminen liikkeelle 
onnistuu käskyllä FOL- 
LOW ME ja auton takapen¬ 
kille sullominen komennol¬ 
la GET IN CAR. 

Vankilassa laita aseesi 
lokerikkoon (DROP GUN), 
paina oven vieressä ole¬ 
vaa nappia (POSH BGT- 
TON) ja kirjaa pidätys 
(BOOK MAN). Tässä yh¬ 
teydessä on myös mainitta¬ 
va syyte (esim. DRGGS). 
Poista pidätetyn käsirau¬ 
dat (GET CGFFS) ja ohjaa 
hänet selliin. Lopuksi muis¬ 
ta ottaa ase mukaan (GET 
GUN). 


jalle. 

Palatessasi asemalle 
Laura hyppää kyytiin ker¬ 
toen jonkun vasikoineen 
puistossa tehtävistä huu¬ 
mekaupoista. Puistossa pii¬ 
loudu pusikkoon ase ladat¬ 
tuna ja ilmoita Lauralle, et¬ 
tä olet valmiina asemissa. 
Pian paikalle ilmaantuu 
kaksi nuortamiestä, jotka 
vaihtavat rahat huumeisiin 
ja päinvastoin alkaen sit¬ 
ten riidellä maksusta. Ilmoi¬ 
ta tilanteesta Lauralle ja 
hihkaise paras keksimäsi 
Don Johnson repliikki (it¬ 
se asiassa ’Police!’ riittää 
mainiosti). Toinen kave¬ 
reista pinkaisee karkuun, 
mutta Laura hoitelee hä¬ 
net. Suorita pidätys muu¬ 
ten tavalliseen tapaan, pait¬ 
si että molempia on syytä 
kuulustella kahdesti. 

Kun tyypit on pistetty po- 
seen, vie Laura asemalle 
laatimaan raporttia ja pai¬ 
nele itse Blue Roomiin. Ru¬ 
patettuasi Jackin kanssa 
Keith tulee kertomaan, et¬ 
tä Hoffman on paennut ja 
Morganilla olisi asiaa. 

Morgan on tuumaillut, et¬ 
tä Hoffmanin tavarat olisi 
syytä tutkia tarkemmin. 
Pyydä pohjoisseinän luu¬ 
kulta kirja ja lukaise se. 
Seuraa vaksi tutki asetta, 
jossa olevasta lapusta löy¬ 
tyy sormenjälkien tutkijan 
nimi. Pistä se muistiin ku¬ 
ten myös aseen sarjanume¬ 
ro. Mene tietokonehuonee- 
seen näppäilemään päät¬ 
teeseen aseen numero, jol¬ 
loin saat puhelinnumeron. 
Kirjoituspöydälläsi olevas¬ 
ta korista löydät Lauran 
viestin. Soita tietokoneetta 
saamaasi numeroon ja 
pyydä tietoja Tasellista, jo¬ 
ka on siis sama henkilö 
kuin Hoffman. 

Päällikkö kertoo, että 
vankilaan joutuneen Ma¬ 
rien (Wino Willyssä tapaa¬ 
masi tyttö) voisi suostutel¬ 
la avustamaan hotelliope- 
raatiossa. Asia on sillä sel¬ 
vä, että käyt vankilassa ja 
.kerrot operaatiosta. Paluu¬ 
matkalla joudut piipahta¬ 
maan Cotton Coveen ruu¬ 
mista tunnistamaan. Pois¬ 
tettuasi peiton huomaat ta¬ 
tuoinnin, joka paljastaa 
raadon Taselliksi. Ilmoita 
asiasta radiolla. 
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Operaatio a la 
Miami Vice 

Asemalla Morgan kertoo 
hotellioperaation yksityis¬ 
kohdista ja jakelee erinäi¬ 
siä välineitä. Tässä välissä 
Dooley ilmoittaa Jackin tyt- 
tären kuolleen sairaalassa. 
Välittääksesi surunvalitte- 
lut soita ensin keskuk¬ 
seen, josta saat numerotie¬ 
dustelun numeron. Sitten 
pyydä numerotiedustelusta 
Jackin numero. 

Soita sormenjälkien tut¬ 
kijalle pyydettyäsi taas nu¬ 
meron numerotiedustelus¬ 
ta. Ilmoita nimesi ja kysy 
Hoffmanista. Sitten onkin 
aika vaihtaa ulkonäköä. 
Riisuudu pukuhuoneessa ja 
mene suihkuun pesemään 
tukkasi valkaisuaineella. 
Huuhdeltuasi hiuksesi pu¬ 
keudu Lauralta saatuun pu¬ 
kuun. Laahaudu taas Mor¬ 
ganin puheille. Kun hän on 
lopettanut, kierrä pöydän 
taakse katsomaan puheli¬ 
mesta Morganin numero ja 
pistä se muistiin. 

Hotelli Delphoriassa soi¬ 
ta kelloa, pyydä huone ja 
hoitele lasku. Hakeuduttua¬ 
si baariin ja tilattuasi juota¬ 
vaa Marie tuppautuu seu¬ 
raan suunnitelman mukai¬ 
sesti. Anna baarimikolle 
juomarahaa, niin hän ker¬ 
too uhkapelistä ja pyytää 
tulemaan takaisin, kun olet 
hankkiutunut eroon Maries- 
ta. Mene hissillä toiseen 
kerrokseen huoneeseen 
204 ja vastaa myöntävästi 
Marien kysymyksiin. Soitet¬ 
tuasi Morganille hän pyy¬ 
tää lähettämään Marien 
asemalle taksilla. Taksiyh- 
tiön numero selviää taas 
numerotiedustelusta. Soit¬ 
taessasi taksia ilmoita 
osoitteeksi hotellin nimi. 

Palaa baariin Woodyn 
puheille ja anna hänelle 
200 dollaria maksuksi uh¬ 
kapeliin liittymisestä. Täs¬ 
sä vaiheessa pelitilanne 
kannattaa tallentaa. Seu¬ 
raa Woodya pelipaikkaan 
ja jatka pelaamista kunnes 
olet reilusti voitolla. Täl¬ 
löin Frank kertoo takahuo¬ 
neessa pelattavasta suu¬ 
remmasta pelistä. Palattua¬ 
si huoneeseesi paikalle 
saapuu hetken kuluttua 
backup-ryhmä, jonka johta¬ 
jalta voit pyytää lähetinky- 


nän. Pääset pelihuonee- 
seen sanottuasi Woodylle 
salakoodin 'Frank sent 
me’. Voitettuasi pokerissa 
500 dollaria Jessie 'kuolo- 
nenkeli’ Bains ehdottaa yh¬ 
teistyötä. Vastattuasi 

myöntävästi hän ehdottaa 


yksityisiä neuvotteluita. 
Jessien mentyä sisällä huo¬ 
neeseensa käytä lähetinky- 
nää ennen kuin seuraat pe¬ 
rässä. 

Jäljellä onkin enää lop¬ 
puhuipennus, jonka jäl¬ 
keen pisteitä on koossa 


248, eli kolme enemmän 
kuin maksimi (ainakin ST- 
versiossa). Mutta kuoliko 
Bains vai ei? Itse asiassa 
hän joutui vankilaan, mut¬ 
ta se kuuluukin jo Police 
Quest Ikeen. 



Taseilta ruumis: 



Onnettomuuspaikalla: 
LOOK MAN 
HELP MAN 
TALK TO CROWD 
TALK TO MAN 

Sakkolappua annettaessa: 

LOOK GIRL 

HELLO 

SONNY BONDS (nimesi) 
YOU RAN RED LIGHT 
NO 

WRITE T1CKET 
RETURN UCENSE 
SIGN T1CKET 
GIVE TICKET 

Hämminkiä Caroksin 
luona: 

TALK TO CAROL 
MOVE YOGR BIKES 
TALK TO GiRL 
ASK DRUGS 

Rattijuoppoa 

pidätettäessä: 

ASK LICENSE 
GETT OUT 
SMELL 

ADMINISTER FST 
+ pidätysrutiinit 

Asemalla: 

DROP NIGHTSTiCK 
WR!TE MEMO 
PUT MEMO IN BASKET 
LOOK CHICKEN 
UNDRESS 

GET KEY (oman auton) 
LOOK IN CAR 
GET WALLET 

Autovaras: 

GET OUT 
HALT! 

HANDS UP 
LIE DOWN 
+ pidätysrutiinit 
LOOK GUN 
GIVE GUN TO JACK 
OPEN BOX 
GET NOTEBOOK 
GET LICENSE 


OPEN TRUNK 
LOOK DOPE 

Tiedot Hoffmanista: 

GET CL1PBOARD 
GET LIST 

RETURN CLIPBOARD 
OPEN CABINET 
GET HOFFMAN 
KEEP HOFFMAN FILE 

Oikeustalolla: 

ASK JUDGE 
ASK WARRANT 
EMERGENCY 

1. kysymys: MARVIN 
HOFFMAN 

2. kysymvs: HOFFMAN 
FILE 

3. kysymys: WANTED 
POSTER 

4. kysymys: TATTOO 

Huumekauppa puistossa: 
POLICE! 

+ pidätysrutiinit 
QUESTION S1MMS (2X) 
QUESTION COLBY (2X) 

Tapaus Hoffmanin 
todistusaineisto: 

ASK BOOK 
RETURN BOOK 
ASK GUN 
READ TAG 
RETURN GUN 
USE COMPUTER 
SW9764912 (aseen 
numero) 

EXIT 

LOOK BASKET 
READ NOTE 
USE PHONE 
1-312-555-3382 
INFORMATION ON 
TASELU 

Martalle: 

HELP WITH HOTEL 
OPERATION 


REMOVE BLANKET 
LOOK BODY 

Puhelu Jackilta: 

USE PHONE 
0 

USE PHONE 

411 

COBB 

USE PHONE 
555-2622 

Puhelu tutkijalta: 

USE PHONE 
411 

WILLIAMS 
USE PHONE 
555-4522 
BONDS 
HOFFMAN 

Tukan valkaisu: 

UNDRESS 

TURN SHOWER ON 

USE BLEACH 

RINSE HEAR 

TURN SHOWER OFF 

DRESS 

Hotellissa: 

RING 

GET ROOM 
PAY ROOM 
BEER (tms.) 

PAY 

GIVE MONEY 

Hotellihuoneessa: 

USE PHONE 
555-6674 
USE PHONE 
411 

CAB COMPANY 
USE PHONE 
555-9222 

HOTEL DELPHORIA 

Backupin saavuttua: 

ASK TRANSMITTER PEN 
FRANK SENT ME (sala¬ 
sana) 

USE PEN 


Tästä löydät kätevästi eri tilanteissa tarvittavat komennot. Kaikkia itsestäänselvyyksiä, rutiinitoimia yms. ei ole 
erikseen lueteltu. 


} 
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??LIK(rO©fT£FJ 

Propellit 
pönsemään 


Pelikopterin seikkailut Pelikirjan sivuilla 
jatkuvat entistä rankempina. Nyt tarjolla 
on erittäin nokkela läpipeluuohje 
Damoclesiin ja paljon muuta! 


ikaisemmis- 
ta Pelikir¬ 
joista tut¬ 
tuun tapaan 
Pelikopterilla on jäl¬ 
leen tyrkyllä läjäpäin 
mainioita vinkkejä, 
cheatteja ja pokeja. 
Asiaan: 

Ultima V 

PC, Amiga, ST 

Pitkän odotuksen jäl¬ 
keen saatiin tämäkin 
peli sitten Amigalle. 
Suunnilleen samoihin 
aikoihin ilmoitti Lord 
British kehittelevänsä 
jo Gltima-sarjan osia 
VII ja VIII. Sääli, että 
Amiga laahaa niin pal¬ 
jon perässä... 

Paikasta, josta löy¬ 
tyy Mystic Armeja, löy¬ 
tyy myös lisää samaa 
tavaraa ja My stic 
Sword, kun jaksat pen¬ 
koa vähän lisää. Jhel- 
holmissa muurien ul¬ 
kopuolelta ontosta 
puusta löytyy Magic 
Axe. Tee joukkoosi ti¬ 
laa ja mene Despises- 
tä alamaailmaan. Me¬ 
ne jokea pitkin eteen¬ 
päin (älä käänny ylös), 
kunnes näet vesipu¬ 
touksen vasemmalla. 
Mene sinne ja lennä 
vasemmalle, kunnes 
näet rakennuksen 
(Keep). Mene sinne ja 
ota Johne mukaasi. 
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Ultima VI 

PC 

Etsi kylästä tykki ja 
työnnä se kylän ulko¬ 
puolelle. Huomaat mi¬ 
ten hyödyllinen kapis¬ 
tus se on, kun joudut 
taisteluun. Sami Kallio¬ 
saari Hämeenlinnasta 
jatkaa: työnnä tykki 
vartijan eteen. Ammu 
vartijaa tykillä, joka 
tyhmänä ei tajua hyö¬ 
kätä kimppuusi. Tapa 
kaikki vartijat näin ja 
kerää heidän tavaran¬ 
sa. 

Proplecy — The 
Viking Child 

Amiga 

Tämä on ainakin mi¬ 
nulle aivan outo peli, 
olisikohan tuossa ni¬ 
messä mahdollisesti 
panovihre holopainen? 

Pattijokelainen Tomi 
Viitala on kuitenkin pe¬ 
lin jostain löytänyt ja 
kertoo, että koodi kol¬ 
manteen kenttään on 
IMAGITEC. 

Rally Cross 

Amiga 

Tomi on myös keksi¬ 
nyt, että painamalla 
F2 pääset hyppimään 
kenttiä eteenpäin. 


Bubble Bobble 

C64 

Kun olet käyttänyt 
kaikki elämät, niin pai¬ 
na tulitusnappula poh¬ 
jaan ja pyöritä tikkua 
hurjasti jompaan kum¬ 
paan suuntaan. Tämä 
vinkki ei toimi joka 
kerta, ilmoittaa Timo 
Päätalo Ylikiimingistä. 

Ghostbusters 2 


Nyt saavat Amstradin¬ 
kin omistajat ensim¬ 
mäiset vinkkinsä! 
Ensimmäisessä tasos¬ 
sa laita PACISE päälle 
ja kirjoita AYKROYD. 
Paina sitten RETUR- 
Nia, niin energiasi ei 
enää kulu. 

Amssulla on pelail¬ 
lut Mikko Peltola Vuo- 
rentakasta. 

Batman — The 
Movie 


Pelin aikana paina 
pohjaan kirjaimet ED 
209, niin pääset seu- 
raavaan kenttään. 
Asialla sama mies, ku¬ 
ten seuraavassakin. 

Venom Strikes 
Back 


Salasanoja ovat VAL- 
KYR, MAYHEM, 

TRANSMOGR1FY ja 
PETALS OF DOOM. 


Rainbow Islands 

Amiga 

Valitse 3 krediittiä ja 
paina yhtäaikaa poh¬ 
jaan Q,W,E,T,Y ja FI- 
RE. 

Sateenkaarilla on leik¬ 
kinyt Tero Fält Ypäjäl¬ 
tä. 

Midnight 

Resistance 

Amiga 

Edellisen vinkin lähet¬ 
täjä jatkaa: Tason 4 lo¬ 
pussa, kun sinun tarvit¬ 
see tuhota 10 lentoko¬ 
netta, mene oikeaan 
alakulmaan ja ammu 
vasempaan yläviis¬ 
toon. Sirkkelinteristä 
selviää parhaiten lie- 
kinheittimellä. 3-tason 
’silmä’ tuhoutuu "siten, 
että menet sen alle ja 
ammut sitä. Kun se 
ampuu sarjan, väistä 
oikealle, mene taas sil¬ 
män alle ja ammu. 

Super Mario 
Bros. 

Nintendo 

Mene maanalaisissa 
kentissä ylhäälle tiilien 
päälle ja kävele niin 
pitkälle kuin pääset ja 
saavut WARP-ruutuun. 

Pelikonsolia on us¬ 
kaltanut kokeilla Ta¬ 
pio Oikarainen Tolvas¬ 
ta. 



Amstrad CPC 


Amstrad CPC 


Amstrad CPC 








Beverly Hills Cop 

Amiga 

Rääväsuinen Eddie 
Murphy pitää onneksi 
lättynsä kiinni tässä 
pelissä. Sekös ilahdut¬ 
taa Lauri Frankia Kuh¬ 
mosta ja hän kertoo¬ 
kin, että kun olet valit¬ 
semassa vaikeusastet¬ 
ta, kirjoita MELLIE. 

Indiana Jones — 
Action Came 

Amiga 

Kirjoita nimeksesi SIL- 
LINAM, niin saat kre- 
diittejä. Alkukuvan ai¬ 
kana kirjoita IEHOVA, 
niin voit kokeilla seu- 
raavia nappuloita: 

2 = seuraava aloi¬ 
tuskohta, I = tavaroi¬ 
ta ja L = seuraava ruu¬ 
tu. 

Uskonnon kanssa on 
touhunnut Lauri Frank 
Kuhmosta. 

RoboCop 

C64 

Heitä resettiä ja kirjoi¬ 
ta 

poke 2675,9 — paljon 

pisteitä 

sys 32768 

Metallimiestä on oh¬ 
jaillut Rami Kirves Sa¬ 
losta. 

Megaman II 

Nintendo 

Näpäytä pallurat näi¬ 
hin ruutuihin: 
a5,b2,b4,cl ,c3,c5,d- 
4,d5,e2, niin pääset vii¬ 
meiseen ruutuun. 

Rami Salosta omis¬ 
taa ilmeisesti Ninten¬ 
donkin. 


Seuraa van vinkkiplä- 
jäyksen lähetti Jani 
Raninen Vantaalta ja 
ne ovat kaikki C64:lle. 


Skate Or Die 

Korkeushypyssä saat 
hyvät pisteet seuraa¬ 
vasti: Laita toinen tik¬ 
ku toiseen porttiin. Al- 
kuperäistikulia hyppää 
ja vedä alas terävästi. 
Toisella tikulla paina 
Fireä ja ylös täsmäl¬ 
leen samaan aikaan. 

Vendetta 

Seuraavaan tasoon 
pääsee painamalla 
pohjaan yhtäaikaa 
näppäimet B, U, N, ja 
T. 

Midnight 

Resistance 

Kirjoita tuloslistaan ni¬ 
meksesi SIAMESE ja 
saat loppumattomat 
elämät. 

R-Type 

Resettiä koneelle, kun 
peli on muistissa ja 
poke 12957,173 — 
loppumattomat elämät 
poke 12703,36 —kuo¬ 
lemattomuus 
sys 2066 — uudelleen¬ 
käynnistys 
Vielä pari musiikki- 
vinkkiä: 

sys 2489 — ensimmäi¬ 
sen tason loppuhirviö- 
musiikki 

sys 2476 — pelimu- 
siikki 

Chouls , n'Chosts 

Kirjoita tuloslistaan ni¬ 
meksesi W1GAN 


RLFC. Nyt seuraavas- 
sa pelissä A antaa 
haarniskan takaisin ja 
S siirtää seuraavaan 
ruutuun. 

Rally Cross 
Simulator 

Resettiä taas, kun peli 
on koneessa ja 
poke 6827,189 — lop¬ 
pumaton aika 
poke 6263,189 
poke 13636,189 — 
loppumaton vesi, öljy 
ja polttoaine 
poke 5848,8 
poke 5868,8 — aloit¬ 
taa pelin 8888 pisteel¬ 
lä 

Käynnistys moduulil¬ 
la, sillä SYSsiä ei löy¬ 
dy, ainakaan helposti. 

Batman — The 
Caped Crusader 

poke 11641,173 
sys 2075 — nopeam¬ 
pi Bätmän 

Bombo 

poke 11416,173 
sys 387 

Peter Packrat 

poke 53214,173 — 
loppumattomat elämät 
poke 48546,173 — 
loppumaton aika 
sys 32768 

Rick Dangerous 

poke 2793,173 — lop¬ 
pumattomat elämät 
poke 11193,173 — 
loppumaton dynamiitti, 
poke 10886,173 — 
loppumattomat panok¬ 
set 

sys 2057 


Pacmania 

Kirjoita tuloslistaan ni¬ 
meksesi .P. ja saat lop¬ 
pumattomat krediitit. 

Chase HO 

Kirjoita pelissä PAC- 
MAN, eikä aikaa kulu 
enää. Vinkin toimimi¬ 
sen merkiksi ruudun 
reunat välähtävät. 

Bubble Bobble 

Pelissä kirjoita krediitti- 
laskurin aikana BOB 
tai BOB ja saat loppu¬ 
mattomat krediitit. 

Samurai VVarrior 

Kirjoita alkuruudussa 
FANTASTIC ja saat 
loppumattoman ener¬ 
gian. 

Rambo III 

Kaikki esineet saat pai¬ 
namalla yhtäaikaa 
pohjaan kirjaimet S, Y, 
L ja V. Siis neljä ensim¬ 
mäistä kirjainta nimes¬ 
tä Sylvester, tiedätte¬ 
hän sen 

luonnenäyttelijän 
* jonka puheestakaan 
ei tahdo saada sel¬ 
vää? 

Into The Eagle's 
Nest 

Kirjoita tuloslistaan ni¬ 
meksesi GNSECRET 
ja kaikki on loppuma¬ 
tonta. 



Prince Of Persia 

ainakin PC 

Seuraavaan tasoon 
pääset painamalla 
pohjaan SH1FT ja L. 

Todella kauan hae¬ 
tun vinkin heitti Tom¬ 
mi Peltomaa Ulvilasta, 
aivan PeliKopterin han- 
gaarin vierestä. 


King's Ouest V 

PC 

Talsi kaupunkiin, kä¬ 
väise jossakin kaupas¬ 
sa ja löydät kadulta yh¬ 
den hopeakolikon. Ka¬ 
dunkulmasta löytyy 
myös kalan sisältävä 
tynnyri, kalan voit käy¬ 


dä heittämässä suo¬ 
raan lännestä löytyväl¬ 
le karhulle. 

Tämän, kuten seu¬ 
raavankin vinkin, lä¬ 
hetti Niilo Sirola Ylitor¬ 
niosta. 


Back To The 
Future II 

PC 

Vinkki toimii vain VGA- 
näytöllä varustetussa 
koneessa. Olet ehkä 
huomannut, että aika 
loppuu aina kesken? 
Hiukan lisää aikaa saa 
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valitsemalla alkuvali- 
kosta EGA-moodin, 
jossa ei ole (paljon) 
huonompi grafiikka, 
mutta ruudunpäivitys 
sen sijaan on nopeam¬ 
paa. 

Operation Wolf 

PC 

Aluksi paina F10 yh¬ 
den kerran, sen jäl¬ 
keen High Score-teks- 
tin tilalle pitäisi ilmes¬ 
tyä teksti FIRMHELP. 
Kun ruudussa näkyy 
tämä teksti, niin paina¬ 
malla F7 saa yhden 
kranaatin ja yhden lip¬ 
paan. F9 aiheuttaa 
sen, että energia ei ku¬ 
lu ollenkaan. F8 hyp¬ 
pää yhden kentän 
eteenpäin. Nappeja pi¬ 
tää painaa pelin aika¬ 
na, jotta temppu onnis¬ 
tuisi. 

...sanoo Antti Väisä¬ 
nen Tikkakoskelta. 

Xenon 2 

PC (?) 

Kun valitset näyttöä, 
paina F7. Pelin aikana 
saavutat kuolematto¬ 
muuden kun painat I- 
kirjainta. 

K-kirjainten rakasta¬ 
ja, Mikko Nikkanen 
Halikosta. 

Stormlord 

Amiga 

Kirjoita DRAGONB- 
RIDGE alussa, aloita 
peli ja pistä pause 
päälle. Nyt voit paina¬ 
malla L-kirjainta hypä¬ 
tä seuraavaan ruu¬ 
tuun. 

Vinkin lähetti Matti 
Laine Otavasta. 

Battle Squadron 

Amiga 

CASTORin kirjoittami¬ 
sen lisäksi paina F1-F6 
vaihtaaksesi aseiden 
tehoa ja F7-F10 vaih¬ 
taaksesi asetta. 

Sama mies asialla 
nytkin. 


Skidz 

Amiga 

Pidä pohjassa ALT ja 
tulitusnappula. Sa¬ 
maan aikaan M hyp¬ 
pää tasoja ja C antaa 
energiaa. 

Kuin myös. 

Flood 

Amiga 

Tunnussana MEEK 
päästää sinut halua- 

Operation 

Stealth 

ST, Amiga, PC 

Olen saanut aika pal¬ 
jon kyselyjä tätä peliä 
koskien. Toivottavasti 
porilaisen Risto Jank- 
kiian vinkit auttavat 
edes joitain lukijoita. 

Laivalla valitse OPE- 
RATE BRACELET. 
Kun sinä ja tyttö saa¬ 
vutte pohjaan, laita sa¬ 
ma uudelleen. Oi sit¬ 
ten tytön luo ja valitse 
OPERATE GIRL (!), ja 
uitte pintaan. Sokke¬ 
loista selvittyäsi valit¬ 
se OPERATE HALL- 
DOOR, mene toimis¬ 
toon ja OPERATE 
STATÖE’S ARM. 

Kassakaapissa: CiSE 
LITTLE BOX ON SA- 
FE DOOR ja toimi kä¬ 
sikirjan ohjeiden mu¬ 
kaisesti (kiäh kiäh pi¬ 
raatit!), niin tapaat 
vanhat kollegasi. En¬ 
simmäisessä skootteri- 
kohtauksessa koita ot¬ 
taa kiinni neukkua- 
gentti. Toisessa koh¬ 
tauksessa koita väistel¬ 
lä vihollisten hyök¬ 
käyksiä. Kun pääset 
sukeltamaan, mene 
ruutuun, jossa on pal¬ 
muja ja EXAMINE 
PALM TREE, OPERA¬ 
TE BCITTON ja ui si¬ 
sään. 

Luolassa avaa si¬ 
säänkäynti käskyllä 
OPERATE. Häkissä: 
USE PEN ON LOCK, 
CISE WATCH ON 
WALL (vasempaan 
seinään) ja sama toi¬ 
seen seinään. Kiiku ris¬ 
tikon kohdalle ja kirjoi- 


maasi kenttään. 

Ditto. 


Cybernoid I ja II 

C64 

Ykkösessä kirjoitetaan 
näppisvalikossa YXES 
ja kakkosessa YGRO. 

Ja vielä kerran Mat¬ 
ti Laine Otavasta. 

* 


ta OPERATE GRILL. 
Kahlattuasi sokkelot 
läpi saavut suihkuille. 
Sitten OPERATE SOL- 
DIER, TAKE CLOT- 
HES, EXAMINE 

BOOTS, TAKE LA- 
CES, TAKE BOOTS, 
CISE LACES ON SOL- 
DIER, TAKE NAPKIN, 
GSE NAPKIN ON SOL- 
DIER, TAKE GLASS 
(lasi löytyy pesualtaas¬ 
ta). 

Mene huoneeseen, 
jossa on laatikoita, tut¬ 
ki niitä ja TAKE 
STAMP, TAKE LA¬ 
CES, GSE LACES ON 
JOHN. Mene seuraa¬ 
vaan huoneeseen ja 
EXAMINE CLOTHES, 
EXAMINE MISSION 
INSTRGCTIONS, TA¬ 
KE MISSION INST¬ 
RGCTIONS, GSE 
GLASS ON FOGN- 
TAIN, OPERATE GAR- 
BAGE DGMP, TAKE 
LIFEBOAT. Mene paik¬ 
kaan, jossa upseeri 
käskee sinua nouta¬ 
maan lasin vettä. Sen 
olet jo tehnyt, joten 
lampsi suihkuhuoneen 
viereiseen huoneeseen 
ja GSE FGLL GLASS 
ON OFFICER, OPERA¬ 
TE CIGARETTE CA¬ 
SE, OPERATE CIGA¬ 
RETTE ON GLASS. 
Jos operoit väärää tu¬ 
pakkia, kuolet. Mene 
huoneeseen, jossa on 
FINGERPRINT ID. Sit¬ 
ten GSE FINGERP¬ 
RINT ON FINGERP¬ 
RINT ID. 

Tähän Ristonkin tai¬ 
dot loppuivat, onko ke¬ 
nestäkään apua? 


Strider 

Amiga, ST 

Hieman ennen ensim¬ 
mäisen tason HE-MA- 
Nia on runttaajakone. 
Viilteleppä sen piikke¬ 
jä, niin alkavat bonuk¬ 
set kasvaa. Ensimmäi¬ 
sen tason lopussa ole¬ 
van robottikäärmeen 
saa tapettua nauretta¬ 
van helposti, jos on 
muistanut hankkia pit¬ 
kän miekan. Mene 
kahden ensimmäisen 
kilven väliin ja ala kyy¬ 
kyssä takomaan tuota 
lieroa. Anna miekan 
laulaa niin kauan kun¬ 
nes käärme heittää 
henkensä. 

Oletko ihmetellyt, 
miksi pörriäiseltä saa¬ 
masi pikku apulainen 
tulittaa aivan väärään 
suuntaan? Kokeilepa 
hakata tulitusnappulaa 
eläimen vimmalla sa¬ 
maan aikaan, kun va¬ 
litset suunnan joystic- 
kista! 

Vinkin lähetti pari¬ 
valjakko Juha Halme 
ja Jouni Juutinen Hy¬ 
vinkäältä. 

Die Hard 

C64 

Aluksi etsi avain ja joh¬ 
to. Mene koodihuonee- 
seen ja syötä koodi. 
Lampsi punaisesta 
ovesta ja mene eteen¬ 
päin, kunnes tulet tuu- 
lettimelle. Ammu sitä 
5 kertaa ja mene si¬ 
sään. Laahusta sinne 
minne pääset ja tapa 
vastaantulijat. 

Tiputa roisto ikku¬ 
nasta kun voit. Sinun 
pitäisi tehdä pommi 
aj astimesta, räj ähteis - 
tä ja johdosta, kamat 
saat terroristeilta. Pom¬ 
mi pitää pudottaa his¬ 
sikuiluun jossain vai¬ 
heessa. Käveltyäsi la¬ 
sinsirujen yli, etsi jos¬ 
tain nopeasti lääke- 
kaappi. Lampsi sitten 
katolle ja joudut ko¬ 
vaan nyrkkitappeluun. 
Kun helikopterista an¬ 
netaan täydeltä laidal¬ 
ta kuumaa lyijyä, kul¬ 
je aivan alareunaa pit- 
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kin. Juokse FIRE-tau- 
lun kohdalle ja hyp¬ 
pää alas. Mene sinne 
minne pääset, kunnes 
tulet pomon kanssa 
vastakkain. Niittää hä¬ 
net, mutta älä vaimoa¬ 
si. 

Aseettomat vastus¬ 
tajat on paras nuijia 
menemällä kulman 
taakse siten, että vas¬ 
tustajan näkökulmasta 
näkyviin jää vain käsi. 
Siitä sitten turpiin vain 
ja onnea. 

Bruce Willisiä on 
leikkinyt Markus Lap¬ 
pi Kangasniemeltä. 

Shadovv 

Warriors 

C64 


Citadel 

C-64 

Edellisen vinkin lähet¬ 
täjä on keksinyt hy¬ 
vän tavan kerätä ra¬ 
haa suuret määrät (va¬ 
litettavasti vain tässä 
pelissä): 

Ota joukkoosi vain 
yksi hahmo. Mene ke¬ 
hittämään viisi raha¬ 
kasta hahmoa ja ota 
ne joukkoosi. Sen jäl¬ 
keen mene pankkiin ja 
siirrä niiltä viideltä hah¬ 
molta rahat omalle 
hahmollesi. Sitten me¬ 
ne heittämään ne viisi 
ikkunasta ulos. Voit jat¬ 
kaa näin, kunnes sinul¬ 
la on mielestäsi tar¬ 
peeksi rahaa! 

Rahakkaat hahmot 


saa mm. seuraavasti: 

Father: Noble, Mot- 
her: Lady, Gender: 

Neuter, Race: Dwarve, 
Alignment: Good. 

Laita koko pallo täy¬ 
teen Labouria, niin 
saat enemmän rahaa. 
Jos valitset Classista 
Clericin, sinulta ei me¬ 
ne paljon rahaa. Wizar- 
dista menee eniten. Ei 
ikinä kannata ottaa 
Serffiä. Seuraavassa 
kysymyksessä kannat¬ 
taa vasta 1 Year. 

Champions Of 
Krynn 

Amiga 

Taistelussa hakkaa 
hurjasti RETURNia, 


aseenkäyttötaitoa 23 
pistettä, jotta asetta 
voi operoida. Noppia 
voit käyttää yhdistel- 
mälukko-oviin. 

Vinkin ja Onnettarel- 
le vessapaperia lähetti 
Juha Olkkonen Helsin¬ 
gistä. 

Tuomas Honkala Es¬ 
poosta on pelaillut 
myöskin Captivea ja 
lähetti aloittelijoiden 
iloksi hieman infor¬ 
maatiota. 

Aseiden ammuskoot: 
Pistoolit -20 mm 
Coltit -45 mm 
Magnumit -50 mm 
Haulikot -45 mm 
Shotgunit -cartridges 
Hunterit -50 mm. 
Hyödyllisiä kortteja: 
Optio Ml -mapper 
Optio IV -radar 
Dev Scape Basic -an- 
tigrav 

Dev Scape VM -re-char- 
ger 

Dev Scape Super -def- 
lektor 

Sekalaisia vinkkejä: 
ketteryys auttaa osu¬ 
maan paremmin ja voi- 
maakkaammin, vitali- 
ty auttaa torjumaan is¬ 
kuja, älykkyys auttaa 
kokemuspisteiden saa¬ 
misessa. Droidien la¬ 
taukseen käytettäviä 
sähkölatauksia voi 
käyttää kätevänä asee¬ 
na. 


Resetoi kone pelin la¬ 
tauduttua ja kirjoita po¬ 
ke 35002,173 ja pai- j 
na välittömästi retur- j 
nia. Sitten kirjoita SYS 
4409, ja sinulla on lop- 
pumattomat elämät. 

Nimim. Marko Por¬ 
voosta, joka kielsi eh- 1 
dottomasti koko ni¬ 
mensä julkaisemisen. 
Miksi? 

Smurf II 

C64 (?) 

Näillä käskyillä voit 
aoittaa mistä ruudusta 
tahansa: 

RCJN 5003 
RCJN 6003 
RON 7003 
RCJN 8003 
RON 9003 
RCJN 11001 
RUN 14002 
RUN 16002 
Täysin minulle tunte¬ 
matonta peliä on pe¬ 
laillut Tomi Ala-Häivä- 
lä Ylivieskasta. 

Coonies 

C64 levy 

Paina näppäimet F5 ja 
F7 (ei yhtäaikaa) poh¬ 
jaan niin pääset seu- 
raavaan tasoon. 

Vinkillä heitti Taneli 
Lampela Iittalasta. 


Captive 

Amiga, ST, PC 

Lentäviin otuksiin, joi¬ 
den ali Magnumin tai 
muun matalalle ampu¬ 
van aseen luodit mene¬ 
vät, on helppo osua 
kun käytät Anti-Gra- 
via. Samalla tavalla 
pääsee myös katossa 
olevista refistä. Käytä 
Dungeon Masterista 
tuttua ovi-giljotiinia an¬ 
taaksesi pientä ylimää¬ 
räistä rankaisua viholli¬ 
sille. 

Löydetyt Planet Pro- 
bet kannattaa laittaa 
Basen tuhouduttua täh¬ 
tikarttaan, ettei tule tur¬ 
haa painoa. Tankkeja 
voi satuttaa helposti 
hyppäämällä sivuun, 
niin että kuula pomp¬ 
paa seinästä takaisin 
tankkiin. 

Kirjoita koodisanat 
paperille, sillä laatat 
painavat liikaa, ja ne 
voi sitä paitsi myydä, 

Base 6:n jälkeen tu¬ 
lee vastaan jo vaikeita 
vastustajia. Osta boos- 
tereita ja 50 mm auto- 
lippaita. Käytä koke¬ 
muspisteet taitoihin. 
Mitä suurempi Robo- 
tics, sitä suurempia 
suojia robotit osaavat 
käyttää. Jos ostat 
aseen, joka on SU¬ 
PER, tarvitset kyseistä 


kun on vihollisesi vuo¬ 
ro. Näin vastustajasi ei¬ 
vät pääse tekemään 
mitään. Tämä vinkki ei 
helsinkiläisen Jussi 
Tiihosen mukaan toi¬ 
mi kaikissa Amigois- 
sa. 


Oooops Up 

Amiga 
Taso Koodi 

002 dk51 
003 3ofj 
004 f 159 
005 q058 
006 fa20 
007 5f6j 
008 ckd4 
009 nf05 

Kirjevuorta kasvatti 
nimim. Zakka 1991 
Vaasasta. 

Venus The 
Flytrap 

Amiga 

Paina alkukuvassa vä¬ 
lilyönti pohjaan ja kir¬ 
joita joku näistä koo¬ 
deista: 

Mantids, Cicadas, 
Psyllids, Pierids, Saty- 
rid, Lycaenid, Pyralid 
ja Noctuid. Toimimal¬ 
la samalla tavalla, mut¬ 
ta syöttämällä jonkun 
näistä koodeista, saat 
Cheat-moodin päälle: 

Mars, Pluto, Saturn, 
Jupiter, Mercury. 

Koodit löysi nimim. 
Zakka 1991 Vaasasta. 


Jumping 

Jackson 

Amiga, ST 
Vaihe Taso Salasana 
A 5 ROCKNROLL 
9 NOISES 
13 TENEBRE 
B 5 SYNTHE 
9 FUNK 
13 ELVIS 

Kirjeiden varastoin¬ 
tiongelmia entisestään 
pahensi Jari Vihuri 
Äetsästä. 


James Pond 

Amiga 

Tasolla 2 ÄLÄ mene 
neljänteen putkeen 
vaan kotisi vasemmal- 
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le puolelle alas. 

Salaista agenttika- 
laa on ohjaillut Mar¬ 
kus Castren Kirkko¬ 
nummelta. 

Lemmings 

Amiga 

Tätä aivan uunituoret¬ 
ta peliä on ehtinyt jo 
pelailla Markus Cast¬ 
ren Kirkkonummelta. 
Pistää miettimään, et¬ 
tä mistä hän sen on jo 
ehtinyt nykäistä? 

Koodit tasoille 1 = 
dghpvmxhiy ja 2 = 

ohpvmxdiir. 

Suicide Mission 

Amiga 

Paina alkukuvan aika¬ 
na näppäintä 1-4, ja 
pääset aloittamaan nu¬ 
meron osoittamasta ta¬ 
sosta. 

Itsemurhatehtäviä 
on suoritellut Alex 
Grönholm Espoosta. 

Cremlins 

C64 

Alussa mene alaker¬ 
taan, ota miekka sei¬ 
nältä ja tapa Gremlin. 
Ota kaukosäädin ja 
mene keittiöön. Paina 


Damocles 

Amiga, ST, PC 

Tässä kannuslaisen 
Jarkko Nabbin mainio 
miniratkaisu: 

Ensiksi mene State 
Offieesta koordinaattei¬ 
hin 12—14, joka on 
Post Office. Hae sieltä 
A-Z Computer. Siitä on 
hyötyä eri paikkojen 
etsinnässä. Laita se 
päälle. Mene Snow Is- 
landille. Etsi sieltä A-Z 
Computerin avulla 
Post Office Sorting. 
Sieltä etsi Cupboard, 
joka on todellisuudes¬ 
sa Nova Trigger (ne on 
aina naamioitu kaapik¬ 
si tai muuksi sellaisek¬ 
si). 

Sitten mene Bare Is- 
landiile ja etsi Hantzen 
Laboratory. Mene si¬ 
sään ja etsi avain B. 
Voit myös etsiä pai¬ 
kan nimeltä Hantzen 
Sales. Sieltä voit ottaa 
Time Detonatorin. Sil¬ 
lä on kiva leikkiä, mut¬ 
ta se ei ole oleellinen 
ratkaisun kannalta. 

Nyt lennä Metis-nimi- 
selle kuulle. Siellä me¬ 
ne oikeustalolle. Sisäl¬ 
lä mene pöydän koh¬ 
dalle. Seinään avau¬ 


tuu salaovi. Ota Wash~ 
bin, joka on Nova Trig¬ 
ger. Sen jälkeen lennä 
Gaealle. Mene (Jr Ci¬ 
tyyn. Siellä etsi Hant¬ 
zen New House. Mene 
sisään ja etsi Nova 
Trigger. Sen jälkeen 
mene koordinaatteihin 
09-02. Siellä ei näytä 
olevan mitään, mutta 
kun tarkastelee maa¬ 
ta, niin löytää salaisen 
varaston. Mene kella¬ 
riin ja ota Novabomb. 

Mene saarelle nimel¬ 
tä Chaldea Metropolis. 
Mene koordinaattiin 
06-06. Ota Gold ja me¬ 
ne vaihtamaan kulta 
rahaksi jossakin vaih- 
topisteessä. Sen jäl¬ 
keen mene koordinaat¬ 
tiin 05-06. Sen pitäisi 
olla Mega Trading. Os¬ 
ta laite, joka on viimei¬ 
nen Nova Trigger. 

Nyt siis tuhoamaan 
Damoclesia. Lennä 
Damoclesille ja tipau¬ 
ta Novabomb sinne. 
Sen jälkeen lennä ava¬ 
ruuteen. Mene vähän 
matkan päähän Da- 
moclesista ja laita 
kaikki Nova Triggerit 
päälle, Damocles rä¬ 
jähtää ja olet pelannut 
pelin läpi. 




C64:n 

moduulipokeja 

Jack The Nipper 11 
(Trainer) 51114,173 
Zynaps 46994,189 ja 
47106,189 
Xevious 5663,173 
Venom Strikes Back 
3439,165 

Northstar 23515,173 
Cybernoid 28870,165 
Thundercats 

35088.173 
Hercules 2740,165 
Krystals Of Zong 

3276.173 ja 5012,173 
antavat loppumatto¬ 
mat elämät, 3888,173 
ja 5624,173 antavat 
loppumattoman 
Torch Timen 

Exolon 5650,173 an¬ 
taa loppumattomat 
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kranaatit, 7427,173 
antaa loppumattomat 
elämät 

Ylläolevat poket kai- 
voi esiin Taneli Lampe¬ 
la Iittalasta. 

The Spy Who Loved 
Me 2991,165 
Blinky’s Scary School 
36696,165 
Renegade HI 

50714.173 ja 

50821.173 
Satan 64304,173 
Para Academy 
43378,189 ja 

42080.173 
Crackdown 3625,181 
Defenders Of Earth 

15972.173 ja 
15943 174 

Super Kid 11433,165 
Time Machine 

31616.174 


Oxxonian 16194,165 
Flimbo ? s Quest 

5589.173 

Midnight Resistance 

10169.173 
Shadow Warriors 

31185.173 ja 

35002.173 

Time Soldier 6390,173 
Spook Cast 4735,165 
E.F.T.P.O.T.Robot 
Monsters 43765,189 
Guardian Angel 

6314.173 

Atom Ant 17380,173 
ja 17499,173 
Hellhole 43641,173 
Nämä tulivat puoles¬ 
taan nimimerkiltä Ote 
Productions, jonka ko¬ 
tikuntana toimii Ranta- 
salmi. 


nappia ja avaa 
LAGNDRY CHGTE. 
Tee sitten koneen oh¬ 
jeen mukaisesti. Jos 
mitään ei tapahdu, yri¬ 
tä uudelleen. Tikkaille 
on käyttöä tavaratalon 
ylimmäisessä kerrok¬ 
sessa. 

Itsemurhatehtävästä 
sittenkin selvinnyt Alex 
Grönholm Espoosta. 


Curse Of The 
Azure Bonds 

C64 

Tuomo Huurre Ilo¬ 
mantsista on keksinyt 
miten Pool Of Radian- 
cen tavarat saa COTA- 
Biin. Laita Save Game 
disketti sisään ja kirjoi¬ 
ta LO AD ”A hahmon- 
nimi”,8 (return) 

HGOM! Käänteinen A, 
jonka saat painamalla 
CTRL ja A. Kun kone 
lakkaa surisemasta, 
kirjoita SAVE ”B hah- 
monnimi”,8 (return) 
HGOM! Käänteinen B, 
joka tulee painamalla 
CTRL ja B. Sitten la¬ 
taa COTAB ja ota hah¬ 
mot ryhmääsi. Nimet 
ovat vähän oudot, mut¬ 
ta tavarat ovat tallella. 

Stryx 

ST 

Paina pelin aikana 
HELP ja M -näppäimet 
yhtäaikaa pohjaan ja 
energiasi palautuu 
maksimiin. 

Tuomas Honkala Es¬ 
poosta taas, hei vain! 


Voyager 

ST 

Kirjoita valikkoruudus- 
sa WHEN THE SWEET 
SHOWERS OF APRIL 
FALL, niin voit tuhota 
viholliset painamalla 
DELETEä. 

Veikkaisin, että ulko¬ 
maalaisia pelilehtiä on 
selaillut Tuomas Hon¬ 
kala Espoosta. 
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Gremlin 

Amiga, ST 


Toyota Celica 
GT Rally 

Gremlin aikoo ilmiselvästi kohota auto¬ 
pelien ykkösnimeksi, ja toistaiseksi näyt¬ 
tääkin ihan lupaavalta. Lotus oli hyvä, 
samoin tämä uutukainen Toyota ja lie- 
neepä seuraavana tipahtava mopopeli- 
kin kunnon kamaa. 

Toyotarallin 30 rataa sijaitsevat kol¬ 
messa maassa: Englannissa, Meksikos¬ 
sa ja — jopas jotakin — Suomessa. Kä¬ 
sitys Suomesta on kuusien reunustama, 
tiuhan lumisateen takaa näkyvä liukas 
rata eli ei kovin kaukaa totuudesta. Ja 
löytyypä high score -listoilta Juha Kank¬ 
kunen. 

Mielenkiintoisin innovaatio on apukus¬ 
ki, joka selvällä englanninkielellä kertoo 
seuraavaan kurvin eli Tiukka vasen, sit¬ 



ten plöysä oikea’. Ennen kisaa käydään 
läpi rata ja annetaan apukuskille ohjeet 
mitä pitää sanoa. Kannattaa olla tarkka¬ 
na: oikean ja vasemman sotkeminen voi 
olla ikävä yllätys ajovaiheessa. 

TCGR ei ole hilpeä ’keppi käteen, 
kaasu pohjaan’ -peli, vaan autopelien 
ammattilaisille simulahtava ralli. Edes 
radalla pysyminen ei ole amatöörille 
helppoa. Apuakin löytyy. Ohjauksen voi 
säätää kolmelle herkkyysasteelle, vaih¬ 
teet ovat käsi- tai automaattisemmoiset 


ja tosi tekijät voivat kääntää ratin päin¬ 
vastaiseksi (mitäs iloa siitä on?). Vikaa 
ei ole toteutuksessakaan. Vektorigrafiik¬ 
ka päivittyy kiitettävän ripeästi ja apu- 
kuskin kommentit ovat kunnolla sampla- 
tut. 

Yksi miinus pelissä on ja se tulee tois¬ 
ten autojen puuttumisesta. Tosin suure¬ 
na urheilun vihollisena en omaa käsitys¬ 
tä onko esikuvassakaan. Joka tapauk¬ 
sessa, jos ralli on rattosi niin TCGR 
miellyttänee. 

Nnirvi 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

83 

Äänet: 

79 

Pelattavuus: 

75 

Vetovoima: 

80 

Yleisarvosana: 

JK. w 

nr 


| Accolade PC (Amiga, ST tulossa) 


Test Drive DI: 

The Passion 

Erittäin suosittu Test Drive -sarja on 
edennyt jo kolmanteen osaansa. Tällä 
kertaa ohjelmoijat ovat lähteneet teke¬ 
mään oikein kunnollista autonajosimu- 
laattoria luomalla kokonaisen kolmiulot¬ 
teisen maailman, jossa pelaaja voi pör¬ 
rätä sydämensä kyllyydestä. 

Siinä missä kaksi aikaisempaa TD:ä 
ovat olleet teknisesti vähän sitä sun tätä 
on kolmas osa suorastaan huikaiseva. 
Pohjimmiltaan pelin idea on sama kuin 
edeltäjissään. Ajetaan vain pisteestä A 
pisteeseen B mahdollisimman nopeasti. 
Matkan varrella tulee vastaan toisia au¬ 
toja, lehmiä, junia, rekkoja ja poliiseja. 
Viimeksi mainitut sohivat ikävästi tutkal¬ 
la kohti ja sakottavat, jos saavat kiinni 
ylinopeudesta. Pelistä löytyy myös keit¬ 
täjinä kaksi tietokoneen ohjaamaa au¬ 
toa. 

Ehkäpä suurin uudistus on vektori- 
maailman mukanaan tuoma pelaamisen 
vapaus. Nyt pelaaja voi itse valita reittin¬ 
sä kartan perusteella. Pelaajan rällästys- 
kenttänä toimiva alue on kokonaan oh¬ 
jelmoitu tietokoneen muistiin. Tämä tar¬ 
koittaa sitä, että vaikka ajaa tieltä ulos 
voi jatkaa matkantekoa, ainakin jonkin 



matkaa. 

Vektorit antavat mahdollisuuden myös 
mitä hurjimpiin ajolinjoihin. Ennemmin 
tai myöhemmin varovaisinkin kuski tör¬ 
mää puuhun tai ajaa järveen. Rankim- 
mat rysäykset voi katsoa hidastettuna 
auton ulkopuolisen kameran silmin, tie¬ 
tenkin mistä kulmasta tahansa. 

Eksyminen voi myös olla ongelma, 
mutta kaukonäköisesti peli kysyy tien 
hukanneelta silloin tällöin haluaako tä¬ 
mä mahdollisesti palata asfalttipinnalle. 


Pelimaailma on esitetty monimutkai¬ 
sella vektorigrafiikalla, mikä vaatii jo ko¬ 
neelta kuin koneelta aika paljon tehoa. 
Jopa 20 MHz:in 386-kone tuntuu vielä 
hieman tahmealta. 256-värinen vektorig¬ 
rafiikka ei paljon hitaammissa koneissa 
liiemmin innosta pelaamaan, mutta kun 
värien määrää karsitaan EGA:n kuuteen¬ 
toista, alkaa näyttö päivittyä aivan tar¬ 
peeksi rivakasti. Välillä tuntuu siltä, että 
liian nopeasti, kun auto ei enää pysy 
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kontrollissa. (Ottaen huomioon tosi¬ 
maailman päivitysnopeuden, tämä on ai¬ 
ka huolestuttavaa kuultavaa — 
toim.huom.) 

Vektoreiden mukana tulevat luonnolli¬ 
sesti myös bugit, joita on vaikea metsäs¬ 
tää ohjelmointivaiheessa, mutta tässä ta¬ 
pauksessa plussat peittävät mahdolliset 
miinukset komeasti. Pelattavuus on par¬ 
haimmillaan näppäimistöltä. Joystick-oh- 
jaus on niin karkeasti yliohjautuva, ettei 
sitä voi suositella alkuunkaan. 

Pelaajalla on valittavanaan kolmesta 
upouudesta urheiluautosta, joiden kaik¬ 
kien huippunopeus on siellä 300 km/h 
paremmalla puolella, henkilökohtaisen 


suosikkini ollessa Lamborghini Diablo. 
Erinäköisten kojetaulujen lisäksi autot to¬ 
della tuntuvat erilaisilta eli ohjautuvat ja 
käyttäytyvät kukin tavallaan. Tämä an¬ 
taa peliin lisää kiinnostavuutta. 

Peli tukee lähes kaikkia mahdollisia 
näyttömoodeja Herculeksesta MCGA: 
hän, eikä äänikorttejakaan ole unohdet¬ 
tu. Accoladekin on viimein oppinut, että 
kortteja voi käyttää muuhunkin kuin al- 
kumusiikkiin. Peli varoittaa asiantunte¬ 
vasti, että MIDI-ohjatut kortit, kuten Ro¬ 
land LAPC-1, voivat hidastaa peliä jon¬ 
kin verran. 

Test Drive III on yksinkertaisesti tä¬ 
män hetken ainoa vakavasti otettava au- 


tosimulaattori, ja peittoaa Spectrum Ho- 
lobyten Vetten mennen tullen. 


Petri Teittinen 

Testattu: 

PC-VGA/386 

Grafiikka: 

93 

Äänet: 

55 (PC) 


76 (Roland) 

Vetovoima: 

83 

Pelattavuus: 

74 (joystick) 


83 (näppis) 

Yleisarvosana: 

86 


Cremlin 


Amiga, ST 


Lotus Esprit 
Turbo Chailenge 

Viimeaikaisissa autopeleissä on tyydytty 
yrittämään siirtää kolikkopelin tehoa ko¬ 
timikron kuoriin, eivätkä nämä riisutut 
mallit ole paljon toisistaan eronneet. 
Kunnon Pole Position -tyyppistä rallipeliä 
haikaileva on joutunut kiduttamaan Pit- 
stop II:llä varustettua kuusnelostaan. 

Sitten Magnetic Fields sai sarjan yk¬ 
sinkertaisia mutta toimivia ideoita ja 
Pitstop II kohtasi, jollei voittajaansa niin 
vähintäänkin vertaisensa. Kuin silloin en¬ 
nen, kaksi pelaajaa voi samaan aikaan 
ottaa mittaa toisistaan ja varikkokäynti- 
kin löytyy. Varikolla saa vain lisäbensaa. 
Sääli, sillä kuluvien renkaiden implemen¬ 
tointi olisi tehnyt Lotuksesta käytännölli¬ 
sesti täydellisen pelin. 

Toisaalta taas peliin on siirretty Lotuk- 



sen tekniset ominaisuudet, lukuunotta¬ 
matta kiihtyvyyttä, jota on paranneltu. 
Fiksu keksintö on mahdollisuus valita 
käsi- tai automaattivaihteet: laiskaa vaih- 
tajaa rangaistaan suuremmalla bensan- 
kulutuksella sekä pienemmällä kiihty¬ 
vyydellä ja huippunopeudella. 

Grafiikka on todella onnistunutta. 
Vauhti pysyy nopeana, vaikka ruudulla 
olisi kamaa kasakaupalla. Spritepohjai- 
nen 3D toimii kuin unelma, ja mitä mä¬ 
kiin tulee ainoastaan Stunt Car Raceris- 
sa ottaa vatsanpohjasta enemmän. 


Kovasti ilahdutti myös se, että muut 
autot eivät ilmesty näkyviin satunnaises¬ 
ti, vaan kaksikymmentä muuta Lotusta 
pörrää radalla oman päänsä mukaisesti. 
Pelaajan täytyy selvitä 10 parhaan jouk¬ 
koon saadakseen jatkaa. 

Ainoa miinus koko pelissä on ratojen 
harjoittelumahdollisuuden puuttuminen. 
Plussiin verrattuna se paljoa paina: 

Lotus Esprit Turbo Chailenge on tyh¬ 
mästä nimestään huolimatta tämäntyyp¬ 
pisten autopelien paras. 

Nnirvi 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

94 

Äänet: 

86 

Pelattavuus: 

94 

Vetovoima: 

90 

Yleisarvosana: 

95 


Broderbund 


PC (Amiga tulossa) 


Stunts! 

Erilaiset auto- ja moottoripyöräpelit ovat 
kovassa suosiossa näihin aikoihin. Hard 
Drivinin kanssa kisaa on tullut ottamaan 
Test Driven tekijöiden Stunts! (jenkkini- 
mi), joka varmasti muuttaa nimeään Eu¬ 
roopassa. Ensimmäinen ehdotus, Skid 
Marks, hylätään todennäköisesti, koska 
sen voi käsittää liian helposti väärin. 

Ideana on nopeatempoinen autopeli, 
jossa pelaaja voi valita yli kymmenestä 
autosta Lanciasta Indianapolis 500-kisan 
Porsche March -kiituriin. Hitaimman au¬ 
ton huippunopeus pyörii hieman yli 200 
km/h:n, kun taas Porsche March kiitää 
parhaimmillaan lähes 400 km/h. Millään 
kuplavolkkareilla matkaan ei siis lähde¬ 
tä. Kisaa otetaan joko kelloa vastaan, 


jolloin monta kaverusta voi ajaa vuoron¬ 
perään ja katsoa kenellä on nopein ai¬ 
ka, tai tietokoneen ohjaamaa kuljettajaa 
vastaan. 

Peli on kuvattu pelaajan näkökulmas¬ 
ta, kuskin penkiltä. Standardiksi muo¬ 
dostunut mahdollisuus katsella ajoa vä¬ 
hän mistä suunnasta tahansa löytyy täs¬ 
täkin pelistä. Tyypilliseen tapaan näillä 
hienoilla kamerakulmilla ei tee ajon ai¬ 
kana yhtään mitään. Ne pääsevät oi¬ 
keuksiinsa vasta kun ajo on päättynyt. 

Hieman tietokoneen muistikapasitee¬ 
tista ja muusta riippuen Stunts! tallentaa 
koko pelaajan ajon muistiinsa. Ajon jäl¬ 
keen valitaan REPLAY, jonka jälkeen pe¬ 
li miettii tovin ja ’kelaa nauhan alkuun’. 
Hetken päästä esiin tulee videonauhuri- 
mainen kontrollipaneeli. Klikkaamalla 
PLAY-symboIilla varustettua nappulaa 
käynnistyy uusinta, jonka aikana pelaaja 
voi mielin määrin temppuilla kivoilla ka¬ 
merakulmilla. 


Maininnan arvoinen hienous on mah¬ 
dollisuus keskeyttää uusinta, ja jatkaa 
ajoa haluamastaan kohdasta, vaikka 
edellinen yritys olisikin päättynyt sillan 
tukipilariin. Peli kuitenkin ottaa huo¬ 
mioon huijauksen, eikä päästä epärehel¬ 
listä kisailijaa kirjoittamaan nimeään 
huipputuloslistalle. Monta minuuttia pit¬ 
kätkin uusinnat saa tallennettua levylle, 
eivätkä ne vie tilaa muutamaa kiloa 
enempää. 

Pelin mukana tulee muutama rata. Ra¬ 
dat vaihtelevat vaikeustasoiltaan lähes 
tasaisesta vauhtiradasta huikeilla (ja vai¬ 
keilla) hyppyreillä, korkkiruuveilla ja es¬ 
teillä höystettyihin temppuratoihin. Ra¬ 
dat on myös suunniteltu siten, että reitil¬ 
tä erkanee teitä, joita seuraamalla (ja 
riskin ottamalla) saattaa päästä maaliin 
nopeammin. 

Vakioratoihin kyllästymisen jälkeen 
Stunts! näyttääkin parhaan puolensa: pe¬ 
liin on nimittäin sisällytetty rataeditori. 
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Editorin käyttö on erittäin yksinkertaista. 
Ensin valitaan maasto (5 erilaista) ja 
tausta (7 erilaista), jonka jälkeen hiirellä 
näppärästi maalataan rata käytettävissä 
olevilla rakennuspalikoilla. 

Peli ei päästä ajamaan, jos se havait¬ 
see radassa suunnitteluvirheitä, joskin 
kuka tahansa pystyy aivan helposti teke¬ 
mään mahdottomia ratoja. Kokemus tuo 
tullessaan vaiston, joka varoittaa jo 
suunnitteluvaiheessa: ”Tuosta kohdasta 
ei pääse kyllä millään autolla!” Editori 
on niin joustava, että sillä pystyy helpos¬ 
ti kopioimaan lempiratansa jostain kir¬ 
jasta tai toisesta pelistä. 

Visuaalinen toteutus on Test Drive III:n 
luokkaa. VGA-näytöltä löytyy hulppeat 
256 väriä, jotka eivät hidasta ruudunpäi- 


vitystä kovinkaan paljon. Hitaammissa 
koneissa yksityiskohtien määrää saa tie¬ 
tenkin säätää, jottei peli aivan hirveästi 
tahmaa. Täytyy kyllä myöntää, että pöy¬ 
dältä pitää löytyä aika tehokas mylly, et¬ 
tä peli liikkuu sulavasti 256 värillä ja 
täydellä yksityiskohtaisuudella. 

Peli tukee monia äänikortteja, mutta 
auraalinen nautinto jää kyllä saavutta¬ 
matta. Musiikkikappaleet ovat aivan 
liian monotonisia, eikä niitä viitsi kauaa 
kuunnella. Moottorin äänet ja muutama 
tömäys ja kirskaus ovat ainoat ääniefek¬ 
tit itse pelin aikana. Peliä voi pelata hii¬ 
rellä, joystickillä tai näppäimistöllä. 
Joystick on ehdottomasti paras ajon ai¬ 
kana, mutta valikkojen käyttäminen on 
mukavinta näppäimistöltä. 


Stuntsista on vaikea löytää haukkumi¬ 
sen aiheita. Pelin tuottanut Broderbund 
on jälleen kerran pitänyt huolta viimeis¬ 
telyn tasosta. Ilman rataeditoriakin peli 
olisi erittäin hyvä, mutta helppokäyttöi¬ 
nen ja tehokas editori nostaa sen yhdek¬ 
si kaikkien aikojen parhaista peleistä. 

Petri Teittinen 
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Badlands 

Klassinen Super Sprint, joka koeversiois¬ 
ta ST saa täyden pongot ja muut versiot 
haukut, on tullut takaisin Atarin kolikko- 
pelissä Badlands. 

Badlands on, kuten Super Sprint -pelit 
aina, ylhäältä kuvattu autopeli, jonka sil¬ 
miinpistävimmät ominaisuudet ovat erit¬ 
täin pieni grafiikka ja kilparata, jolla vi¬ 
listää neljä autoa. Tavoitteena on olla 
ensimmäisenä maalissa ja kerätä radalle 
ilmestyvää ryönää mahdollisuuksien mu¬ 
kaan. Badlandsissa voi myös ammuskel¬ 
la kanssakilpailijoitaan ja kaverinkin 
kanssa voi ottaa yhteen. 

Badlandsin on ohjelmoinut todella pal¬ 
jon surkeita pelejä suoltanut Teque. Al¬ 


kukuva on kerrassaan kaamea, eikä ai¬ 
nakaan nosta odotuksia. Peli onkin sit¬ 
ten aluksi iloinen yllätys, retuperällä ole¬ 
vaa audiopuolta lukuunottamatta. Pelat¬ 
tavuus on ihan ok, grafiikka on mukiin- 
menevää eikä pahoja töppejä näy. 

Mutta auta armias kun pelissä pääsee 
hieman eteenpäin. Vaikka autoa viritteli- 


si kuinka, revittävät tietokoneen ohjaa¬ 
mat autot niin huikeaa vauhtia maaliin, 
ettei voi muuta kuin repiä tukkaa pääs¬ 
tä. Kaverin mukaanottaminen ei muuta 
tilannetta. Muutama rata menee aivan 
kivasti, kunnes yhtäkkiä tietokoneen au¬ 
tot alkavat kiitää hullun lailla. Etenemi¬ 
nen tyssää siihen, kuten myös kiinnos¬ 
tus peliin. 

Petri Teittinen 
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Ivan Ironman’s 
Super Off Road 
Racing 

Nimensä peleihin saaneista urheilutäh- 
distä on vuorossa Ivan Stewart, kalifor¬ 
nialainen maastorallikuski, joka on saa¬ 
vuttanut kuuluisuutta kilpailemalla kah¬ 
den vuosikymmenen ajan pitkissä mara- 
tonajoissa. 

IISORR perustuu tuttuun Super Sprin- 
tiin: neljä autoa kilpailee yhteen ruutuun 
mahtuvalla radalla, joka on kuvattu yl¬ 
häältä päin. Huonoin tai pari tippuvat, 
kuitenkin niin että tilalle tulee aina sama 
määrä kuskeja. Kilparadalle ilmestyy kil- 

peli saa tietysti uuden huomattavasti 
hauskemman sävyn. 

Graftgoldin (Andrew Braybrook, mies 
Paradroidin, Gridiumin ja Rainbow Is- 
landsin takana) kääntämä Amigan Ivan 
Ironman’s Super Offroad on onnistunut. 
Vaikeustaso pysyy kohtuullisena ja Bad- 
landsin kahden ihmispelaajan sijasta täs¬ 
sä voi pelata yhtäaikaa kolme, vaikka¬ 
kin yhden on tyydyttävä näppäimistöön. 
Pienestä grafiikasta huolimatta pelatta¬ 
vuus on erinomainen. 

f jp* * * ^ , 

pailun aikana satunnaisesti rahasäkkejä 
ja nitropaketteja. Nitro nostaa hetkeksi 
auton huippunopeutta, kun taas rahalla 
voi kilpailujen välillä ostaa parempia 
renkaita, iskunvaimentimia, suuremman 


Samu Mielonen 
Petri Teittinen 

1 / / 

huippunopeuden tai kiihtyvyyden. 

Kuusnelosen Super Off Road näyttää 
hieman suttuiselta, mutta grafiikka ajaa 
asiansa. Pelattavuus on hyvä, joskin 
voittaminen on liiankin helppoa, sillä jat¬ 
koon pääseminen ei tuota monen kilpai- 
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lun ajan yhtään ongelmia. Yksinpelattu- 
na peli ei tarjoa kovinkaan pitkään ai¬ 
hetta intoiluun, mutta kaksin pelattuna 

Yleisarvosana: 

75 87 


Ocean 
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hase HQII 


Miksi turhaan tehdä uusia pelejä, kun 
vanhojakin on olemassa? Pukataan II pe¬ 
rään ja ehkä jotain muutoksia peliinkin, 
niin kauppa käy ja raha liikkuu. 

Poliisit ajavat makealla urheiluautolla, 
jossa on jopa turbo, ja rikollisten pidätys 
sujuu näppärästi runnomalla heidän au¬ 
tonsa tohjoksi. Chase HQ II ei eroa edel¬ 
täjästään muuten kuin apukuskille siu¬ 
naantuneella ampumakyvyllään, jonka 
vastapainoksi mopoilevat rikolliset nak- 
kelevat tielle Molotovin cockatileja. Pidä- 





Iikkopelikäännös. Ostamista kannattaa 
harkita mikäli ei omista ykköstä, jolloin 
rahan voi käyttää johonkin uuteen ja en¬ 
nenäkemättömään. 

Nnirvi 


tysprosessia helpottavat huoltohelikopte- 
rin tyrkyttämät lisäaseet. 

CHQ 11 on ihan kivan näköinen ja pe¬ 
lattava, joskin edelleen liian vaikea ko- 
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F-19 Stealth 
Fighter 

F-19 Stealth Fighter kuuluu niihin ohjel¬ 
miin, joiden myynti on Persianlahden an¬ 
siosta takuuvarmasti kasvanut, saihan 
konetyyppi tulikasteensa Irakin öisellä 
taivaalla ja vetikin pisteet kotiin. 

Mikäli uutisia ei tullut seurattua, niin 
kerrottakoon, että Stealth-hävittäjä on 
kone, joka on suunniteltu niin tutkalle 
näkymättömäksi kuin mahdollista lento- 
ominaisuuksien kustannuksella. Pinta- 
muodot heijastavat mahdollisimman vä¬ 
hän tutka-aaltoja ja on vielä päällystetty 
tutkasäteitä imevällä materiaalilla. Moot¬ 
torin pakosuihku jäähdytetään lämpösä¬ 
teilyn vähentämiseksi ja ilmanottoaukot- 
kin on suojattu. Kuorien sisältä löytyy hi- 
techin uljaimmat tuotteet. Vastapainoksi 
Stealth-hävittäjä sitten lentääkin kuin leh¬ 
mä. 

F-19 SF debytoi kuusnelosessa, para¬ 
nemiin PC:tä varten ja Amiga/ST-ver- 
sioon on lisätty nykyään standardit mah¬ 
dollisuudet katsoa konetta ulkopuolelta, 
bonuksena näkökulmat ohjuksen ja 
maalin silmin. Lisänä on myös mahdolli¬ 
suus lentää tekemättä jääneen F-19:n 
asemasta myös aitoa, jo tulikasteenkin 
saanutta hissunkissunhävittäjää F-117A 
’Wobbly Goblinia’. Simu muuttaa vain 
koneen ulkonäköä, ei muita ominaisuuk¬ 



sia, joten F-117 on varustettu neljällä 
asekuilulla eikä realistisesti kahdella. 

Sotanäyttämöjä on neljä: Libya, Per- 
sianlahti (jossa Irak lasketaan vielä ystä¬ 
väksi, hehheh), Pohjoinen pallonpuolisko 
ja Eurooppa. Tehtäviä lennellään kyl¬ 
män, rajoitetun ja täyden hulinan taivaal¬ 
la. Erilaisia aseita on kymmeniä jokai¬ 
sen teknofriikin tarpeisiiin, mukana tie¬ 
tysti Irakissa käytetyt täsmäaseetkin. 

MicroProsen englantilainen ohjelmointi- 
ryhmä ei ole turhaa porukkaa, sillä poly- 
gonigrafiikka on todella poikkeuksellisen 
vikkelää, ja ne kuuluisat tuulimyllyn sii¬ 
vet pyörivät tässäkin versiossa. Maasto 
on realistisen näköistä pienine taloineen 
eivätkä objektit ilmesty yhtäkkiä silmien 
eteen. Äänet ovat vähemmän melodises¬ 
sa ST:ssä yllättävän hyviä, Amigan ääni- 
resursseja ei kauhean hyvin ole hyödyn¬ 
netty. 

F-19 Stealth Fighter hivuttautuu vähän 
toisen sukupolven simun yläpuolelle, sil¬ 
lä muitakin omia koneita on ilmassa ja 
ovatpa ne joskus tuhonneet liian liki len¬ 


täviä vihollisia (olen omin silmin näh¬ 
nyt). Olisi ehkä kuitenkin maksanut vai¬ 
vaa päivittää peli aidoksi kolmannen su¬ 
kupolven tuotteeksi, jossa oman itsen li¬ 
säksi olisi ryhmätyötä muiden koneiden 
kanssa. ’Yksin koko maailmaa vastaan’ 
-simut alkavat olla menneen talven lu¬ 
mia. 

Kun Oceanin F-29:ssa oli aseiden te¬ 
hossa toivomisen varaa, F-19 taas käyt¬ 
tää liian tehokkaita aseita. Ohjusten osu¬ 
matarkkuus on liki sata ja tykeillä pu¬ 
dottaa vihollisen helposti jopa 10 mailin 
etäisyydeltä. Vähän harmittaa myös len¬ 
non yhteenveto, sillä pienet toimintaku- 
vat peittävät lentoreitin. 

Joka tapauksessa F-19 kuuluu viiden 
parhaan 16-bittisen lentosimulaattorin 
joukkoon, ja sitä pystyy pelaamaan pait¬ 
si täysiverisenä simulaattorina myös hil- 
peänä ammuskelupelinä. Paksu manuaa¬ 
li kannattaa kahlata läpi. Toivottavasti 
MicroProse toimittaa pian Persianlahti- 
datalevykkeen. 

Nnirvi 
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Mirrorsoft/Cinemavvare _Amiga (ST, PC tulossa) 



Kun nykyaikaiset suihkuhävittäjät on 
lypsetty kuiviin, piti pelitalojen suunnata 
katseensa jonnekin muualle. Toista 
maailmansotaakin on jo ohimennen kä¬ 
sitelty muutamassa lentosimulaattorissa, 
mutta ensimmäisen Ison Rytinän hitaat 
ja kömpelöt propellikoneet ovat vielä 
käytännössä koskemattomia. Ensimmäi¬ 
senä hätiin ehti Cinemaware viimeisellä 
pelillään. 

Cinemawarelle ominaiseen tyyliin 
Wingsiin on sotkettu roolipelin aineksia, 
simulaattoria ja toimintapeliä. Pelin alus¬ 
sa pelaaja valitsee itselleen hahmon, ni¬ 
meää sen ja jakaa Voimapisteitä’ halua¬ 
millensa arvoille. Jaettavana on parisen¬ 
kymmentä pistettä lentotaidon, ampu¬ 
mataidon, moottorin korjauksen ja kestä¬ 
vyyden kesken. Hahmon luotuaan pelaa¬ 


ja joutuu hankkimaan itselleen siivet, eli 
todistamaan pätevyytensä. Seuraa taiste- 
lulento, jolla pitää posauttaa yksi kuu¬ 
mailmapallo. Aloittelijat normaalisti puh¬ 
kaisevat pallon lentämällä sitä päin. 

Siipien saamisen jälkeen alkaakin sit¬ 
ten lentäjän ura. Pelistä löytyy kolmen¬ 
laisia tehtäviä: kaksintaisteluja, pommi- 
tuslentoja ja rynnäkkölentoja, jossa len¬ 
netään aivan maan tasalla ja tikataan 
konekivääreillä viholliset täyteen reikiä. 
Kaksintaistelut on toteutettu vektorigrafii¬ 
kalla siten, että lentäjän pää näkyy ku¬ 
van etualalla. Kasvojen suunta osoittaa 
vihollisten olinpaikan. Pommituslennot 
on kuvattu suoraan lentokoneen yläpuo¬ 
lelta ja tuhoamislennot hieman koneen 
yläpuolelta ja takavasemmalta. 

Cinemawaren ohjelmoijat eivät selväs¬ 
tikään ole tottuneet vektorigrafiikkaan, 
sillä kaksintaistelukohtaukset ovat aika 
hitaita. Se ei kuitenkaan häiritse suurem¬ 
min, joten suureksi miinukseksi hitautta 
ei voi laskea. Napisemista löytyy kuiten¬ 



kin siitä, että ainakin aluksi suurin osa 
lentoajasta kuluu vihollisen etsimiseen. 
JonkinlainenJtutka’, joka osoittaa viholli¬ 
sen sijainnin, olisi ollut paikallaan. 

Vihollisen löytymisen jälkeen tuottaa 
suurta hupia painaa tulitusnappula poh¬ 
jaan ja tikata se pirulainen täyteen rei¬ 
kiä. Kamppailun tiimellyksessä pitää ol¬ 
la koko ajan varovainen, ettei törmää 
muihin koneisiin. Silloin tällöin kannat- 
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taa myös vilkaista taakse, ettei viholli¬ 
nen ole onnistunut hiipimään kintereille. 

Varotoimista huolimatta kuolema is¬ 
kee ennemmin tai myöhemmin. Silloin 
peli esittää hienon, elokuvamaisen koh¬ 
tauksen, missä kone pyörii savuten koh¬ 
ti maata. Vaikutelman tehostamiseksi 
kuvakulma vaihtuu vielä koneen ohjaa¬ 
moon, mistä löytyy kojetaulun päälle va¬ 
lahtanut lentäjä. Moottorin ulina, lentäjän 
niskasta valuva verivana ja hurjasti kohti 
syöksyvä maa saavat aikaan vahvan ha¬ 
lun poistua koneesta heti ja nyt. 

Pommitus- ja tuhoamislennot ovat ai¬ 
ka normaaleja, keskitason toimintape¬ 
leistä löytyviä alapelejä, joita kyllä pe- 
laa, ennen kuin ottaa selkäänsä. Rooli- 


Flight Of The 

Intruder 

Falconin ja Vetten luoja Spectrum Holo- 
bytekin on sitten astunut lisenssipelien 
maailmaan. Holobyte oli etsimässä ai¬ 
hetta uuteen lentosimulaattoriin, kun 
Hollywoodin päättäjät keksivät, että enti¬ 
sen Intruder A-6-lentäjän Stephen Coont- 
sin kirjasta Flight Of The Intruder saa 
mainiosti tehtyä elokuvan. Mikäpäs sen 
mukavampaa. 

FOTI on oikeastaan useampi lentosi¬ 
mulaattori yksissä kuorissa. Intruder 
A-6:n lisäksi pelissä voi lentää taistelu- 
lentoja Phantom F-4:llä, joka on lentoko¬ 
neena sellainen jokapaikan höylä. A-6 
on hyödytön ilmataistelussa Migejä vas¬ 
taan, joten sillä lennetään pääasiassa 
pommituslentoja. 

Peliä voi pelata kahdella tasolla: joko 
yksinkertaisena heti-ilmaan-turhat-höpi- 
nät-pois-pelinä tai viimeistä yksityiskoh¬ 
taa myöten täydellisenä simulaationa. 


peliainekset on alun hahmon luomisen 
jälkeen unohdettu, eikä päiväkirjan se¬ 
laamista kummempaa hahmon raken¬ 
nusta tapahdu. 

Graafisesti Wings on Cinemawaren 
normaalia korkeaa tasoa. Äänipuolelta 
voi todeta vain sen, etteivät amerikkalai¬ 
set ole vieläkään oppineet tekemään 
kunnon musiikkia tai äänitehosteita Ami- 
galla. Muutamaa poikkeusta lukuunotta¬ 
matta äänet voisi vääntää kokonaan 
pois. Pelattavuudessa ei ole valittamista, 
joystick- ja hiiriohjaus toimivat moitteet¬ 
tomasti. Kiinnostavuutta löytyy ehkä rip¬ 
pusen verran enemmän kuin aikaisem¬ 
missa Cinemawaren ’elokuvapeleissä’. 

Kaiken kaikkiaan Wings on ihan mu- 


Simppelillä tasolla lennetään yksinkertai¬ 
sia ja etukäteen valmisteltuja tehtäviä, 
kun taas simulaatiotasolla joutuu itse tu¬ 
tustumaan lentokarttoihin ja suunnittele¬ 
maan reittinsä omakätisesti. Tämä moni¬ 
tasoisuus tarjoaa aloittelijoille helpon ta¬ 
van tutustua pelin toimintoihin ja mah¬ 
dollisuuksiin, taitojen karttuessa voi sit¬ 
ten pureutua syvemmälle pelin salai¬ 
suuksiin. 

Peli sijoittuu siis Vietnamiin. Lähtö ta¬ 
pahtuu lentotukialukselta, jonka jälkeen 
seuraa lento kohteeseen, maamaaleja 
pommittaen tai lentokoneita tuhoten ja 
lopuksi vielä paluu tukialukselle. Eihän 
se tietenkään näin yksinkertaista käytän¬ 
nössä ole. 

Kiinnostavuuden jatkumisen takaavat 
useat tehtävät ja puolenkymmentä vai¬ 
keustasoa. Realismiin on kiinnitetty erit¬ 
täin paljon huomiota, ja on selvää, että 
ohjelmoijat ovat kahlanneet läpi muuta¬ 
mankin kirjan ohjelmoidessaan lentoko¬ 
neiden käyttäytymistä ja aerodynaami¬ 
sia ominaisuuksia käsitteleviä ohjelman¬ 
pätkiä. 

Hienoja ominaisuuksia pelistä löytyy 
vaikka muille jakaa. Nykysuuntauksen 
mukaisesti omaa konetta voi katsoa jo- 


kava simulaattori/toiminta-sekoitus, jon¬ 
ka parissa viihtyy muutaman illan. 

Petri Teittinen 
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PC (Amiga, ST tulossa) | 

kaisesta mahdollisesta suunnasta ja zoo- 
mailla edestakaisin. Näppäimistöstä löy¬ 
tyy kaiken kaikkiaan (CTRL:n, SHIFTin 
ja ALTin takaa löytyvät mukaanlukien) 
lähemmäs 100 toimintoa, joiden opette¬ 
lemiseen menee kotvanen. MicroProsen 
usein käyttämää näppäimistön päälle 
asetettavaa läpyskää pelistä ei löydy, jo¬ 
ten pause-näppäintä tulee aluksi hakat¬ 
tua paljon, kun etsii näppäinkartasta so¬ 
pivaa nappulaa. 

Joissakin tehtävissä on mukana mui¬ 
takin amerikkalaisia koneita. Yhden näp¬ 
päimen painalluksella voi siirtyä konees¬ 
ta toiseen vaikkapa kaksintaistelun aika¬ 
na. Tiukan paikan tullen voi autopilotin 
antaa hoidella koneen selville vesille. 
Autopilotin voi asettaa joko vain auto- 
maattilentoon tai siten, että se huolehtii 
kaikesta aina taistelua myöten. FOTIsta 
löytyy lisäksi erittäin näppärä videonau¬ 
huri, joka tallentaa lennon. Jälkeen päin 
voit sitten katsella touhujasi mistä tahan¬ 
sa kulmasta ja tallentaa parhaat tehtävä¬ 
si levylle. 

Ohjelmointiteknisesti FOTI on todelli¬ 
nen taidonnäyte. Täytetty vektorigrafiik¬ 
ka on uskomattoman nopeaa monimut¬ 
kaisista objekteista huolimatta, eikä hi¬ 
dastu vaikka ruudulla olisi hurjasti toi¬ 
mintaa. 12 megahertsin nopeudella tikit¬ 
tävä 286-PC on täysin riittävä pelinautin- 
non saavuttamiseksi. Ääniä ei liiemmin 
ole, mutta tukeepa peli sentään AdLibiä 
ja päästelee PCrnkin kaiuttimesta digitoi¬ 
tuja efektejä. Kontrollivälineistä tuetaan 
näppäimistöä, hiirtä, joystickiä ja Su- 
perstickiä, joka on erityisesti lentosimu- 
laattoreita varten tehty 'joystick’. 

FOTIa paremmaksi eivät lentosimu¬ 
laattorit enää paljon kehity. Jos lentosi¬ 
mulaattorit saavat propellisi hyrrää¬ 
mään, painu lähimpään pelimyymälään 
ja osta FOTI. 
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Electronic Arts _PC (Amiga, ST tulossa) 


S(I-25 

Stormovik 

Kuka muistaa vielä helikopterisimulaat- 
torin nimeltä LHX Attack Chopper? Ky¬ 
seisen pelin ohjelmoija on lyönyt hynt¬ 
tyyt yhteen hädintuskin 60-luvulta selvin¬ 
neen pitkätukan kanssa ja tuottanut mel¬ 
kein samoja rutiineja hyödyntävän SG- 
25 Stormovikin, ensimmäisen neuvosto¬ 
liittolaista hävittäjää simuloivan lentoe¬ 
mon, siis lentoemun. 

Pohjoismaalaiselta kuulostava Brent 
Iverson on tehnyt sen verran hyvät 
3D-rutiinit, että niitä piti Electronic Art- 
sin mielestä käyttää toisessakin pelissä. 
Kaiken lisäksi trendi oli juuri siirtymässä 
kohti ei-amerikkalaisia lentokoneita, jo¬ 
ten peliä suunnittelemaan hankittiin Rick 
Tiberi, jonka aikaisempi peliohjelmointi- 
kokemus rajoittuu pariin vanhaan C64- 
peliin ja Electronic Artsin Budokaniin. 
Suunnittelijaksi hänet valittiin kai sillä 
perusteella, että hän rakenteli lapsena 
hullun lailla pienoismalleja erimaalaisista 
hä vittäj äkoneista. 

Kyseessä on siis Sukhoi SG-25, erit¬ 
täin raskaasti aseistettu, tuulennopea 
maataistelukone, joka ilmaantuu NATOn 
joukkojen yläpuolelle kuin tyhjästä suu¬ 
ren huippunopeutensa ansiosta. Räväk¬ 
kä pommi-isku tapahtuu hämmentynei¬ 
den sotilaiden katsellessa kohteen vie¬ 
restä, ja joskus sisältä, ja samantien ko¬ 
ne häipyy jo kohti horisonttia vältellen 
tutkasäteitä. 

Näin se oli siis suunniteltu tapahtuvan 
todellisuudessa. Mutta Electronic Arts jä- 
nisti, eikä pelissä tuhotakaan NATOn 
joukkoja. Ehei, tilalle on väännetty erit¬ 


F alcon Mission 
Disk Volume 2 



täin tekaistun tuntuinen juttu kansainväli¬ 
sistä terroristeista, jotka ovat jotenkin 
onnistuneet hankkimaan kalustoa sekä 
NATOn että Varsovan Liiton maista. Pe¬ 
lillisesti tämä merkitsee sitä, että pelaaja 
joutuu hävittämään sekä neuvostoliitto¬ 
laista että amerikkalaista taistelukalus- 
toa. Näin kukaan ei pääse syyttämään 
Electronic Artsia maanpetturuudesta tai 
jostain muusta vastaavasta. 

Aikaisemmin lentosimulaattoreita pe¬ 
lanneille SG-25 ei oikeastaan tarjoa mi¬ 
tään muuta uutta kuin mahdollisuuden 
lentää neuvostoliittolaisella koneella ja ti¬ 
putella F-177 Stealth Fightereitä. Pelin 
kolmisenkymmentä taistelutehtävää ei¬ 
vät ihmeemmin eroa mistään muusta 
keskitasoa paremmasta lentosimulaatto¬ 
rista. Mainittavimpia ominaisuuksia ovat 
256-värinen aika nopea 3D-vektorigra- 
fiikka, pelin realistisuus ja vaikeus sekä 
muutama tekninen hienous. Vektorinero 
Iverson on hieman hionut koodiaan 
LHXrn jälkeen, minkä kyllä huomaa. 

SG-25 on myös erittäin realistinen sii¬ 
nä, että helpoinkin taitotaso on tappa¬ 
van vaikea. Harjoitusta vaaditaan todella 
paljon, kunnes tehtäviltä aletaan saapua 
hengissä ja yhtenä palasena takaisin. 
Erilaiset näkökulmat ovat jo jonkin ai¬ 
kaa olleet suosittuja lentosimulaattoreis¬ 
sa, eikä SG-25 aio jäädä kenellekään toi¬ 
seksi: erilaisia kuvakulmia löytyy ke¬ 
vyesti toistakymmentä. 

Vielä yksi mainittavan arvoinen hie¬ 
nous on se, että jos lentäjä saa osuman, 
ilmaantuu kuomuun luodinreikä ja pa¬ 
himmassa tapauksessa präiskähtää lo¬ 
raus vertakin kuomun sisäpinnalle. Peli 
ilmoittaa sopivassa vaiheessa, että lentä¬ 
jä on erittäin vakavasti haavoittunut ja 
kuolee pian verenhukkaan. Siinä vai¬ 
heessa on jo korkea aika kääntää nokka 
kohti lähintä ystävällistä lentokenttää. 

VGA-grafiikka on erittäin hienon nä¬ 


Spectrum Holobyten Falcon oli ilmes¬ 
tyessään lentosimulaattoreiden kirkainta 
kärkeä. Ajan hammas ei muuten ole 
Falconiin purrut, paitsi alkuperäiseen ko- 
konaisideaan eli toisiinsa liittymättömiin 
tehtäviin. Mission Disk 1 paikkasi tätä 
puutetta tekemällä Falconista pelin, jolla 
oli päämäärä. Ja nyt Mission Disk 2 jat¬ 
kaa edelleen simun pönkittämistä kohti 
ny ky standardeja. 

Edellisistä Falconeista tuttu F-16A on 
nyt F-16C, jonka käytännössä merkitsee 
tehokkaampaa tutkaa ja moottoria sekä 
sisäänrakennettua ECM-järjestelmää. 
Kunnon INS-navigointijärjestelmää saa 
edelleen turhaan hakea. 

Gusia vihollisia ovat Mig-27-maataiste- 
lukoneet, Mi-24 Hind-helikopterit ja yllät¬ 
tävä hävittäjä valinta Mig-21 eli tämä iki¬ 
vanha räyskä. Päämäärä MD 2:ssa on 
taata omille joukoille ylivoima, ja sen 



köistä, eikä vaadi edes kovin nopeaa 
konetta. AdLibin äänet ovat lähes paras¬ 
ta, mihin kortti pystyy, mutta ammatti¬ 
laisen Roland-korttia ei jostain syystä 
tueta lainkaan. PC:n omat äänet voi jo 
tätä nykyä jättää omaan arvoonsa. Pe¬ 
lattavuus on parhaimmillaan joystickillä 
ja totta puhuen, hiiri- ja näppäinohjaus 
ovat kammottavan epäpelattavia. Pari¬ 
senkymmentä toimintanäppäintä eivät 
pelota veteraanilentäjää, mutta aloittelija 
voi joutua selaamaan käsikirjaa hyvän¬ 
kin tovin. 

SG-25 Stormovik sijoittuu PC:n lentosi¬ 
mulaattorien rypäleessä sinne aivan kär¬ 
kipäähän, heti MicroProsen parhaiden si- 
mujen perään. Hintansa arvoinen sijoi- 


tus. 
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saavuttamiseksi täytyy paitsi hyökkäillä 
vihollisen kimppuun myös puolustaa 
omia joukkoja (samanaikaisesti, tietys¬ 
ti). Viholliset eivät enää käy koneen 
kimppuun, koska niillä on parempaakin 
tekemistä, joten ne joutuu etsimään. 

Asevalikoimaa on myös räplätty. Wan- 
ha AIM-9J Sidewinder on korvattu tut- 
kaohjautuvilla AMRAAM-120A-ohjuksilla, 
joiden kantomatka on 18 mailia, mikä 
mahdollistaa vihollisten alasampumisen 
ennen näkökontaktia. AIM-9L:t on myös 
korvattu paremmalla AIM-9M-mallilla, joi¬ 
den osumatarkkuus alkaakin olla tyydyt¬ 
tävää luokkaa. ECM-yksikön sijaan on 
tullut AGM-88 HARM-ohjuksia, jotka ha¬ 
keutuvat lähimpään tutkasäteilykohtee- 
seen, niinkuin SAM-pattereihin. 

Kokonaisuutena Mission Disk 2 on 
erinomainen, joskin varsin vaativa, mut¬ 
ta sehän sopii Falcon-ässille. Positiivista 
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on myös kokomegaisten Amigoiden 
nauttima parannettu ääni ja lisägrafiikat. 
Mitä nopeammin lisämuistia pakotetaan 
ostamaan, sitä enemmän tulee megaisel- 
le Amigalle tarkoitettuja pelejä. 

Falcon MD 2:n puutteita on pienehkö 
lentoalue ja useamman oman koneen 
puuttuminen. Luojan kiitos ei pelissä ole 
F-29:n pahinta töppiä eli pelialueen reu¬ 
nan ylittämisen aiheuttamia vihollisko- 
neiden häviämisiä. Siinä mielessä Falco- 
nin suurin etu, eli edelleen ylittämätön 
realistisuus nousee pinnalle. 



Varmuuden vuoksi kerrottakoon isoin 
kirjaimin: MISSION DISK 2 VAATII AL¬ 
KUPERÄISEN FALCONIN! 

Nnirvi 
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Three-Sixty Pacific 


PC 


Blue Max — 

Aces of The 
Great War 



Kun kaikki mahdolliset suihkukoneet on 
koluttu läpi, käänsivät pelitalot katseen¬ 
sa ensimmäiseen maailmansotaan ja 
sen äänekkäisiin, hitaisiin ja kankeisiin 
propellikoneisiin. Ensimmäisenä testi- 
penkkiin ehti suoraan Yhdysvalloista raa¬ 
hattu Blue Max, jolla ei ole mitään yh¬ 
teistä sen vanhan C64-pelin kanssa. 

Tämä uusi Blue Max on kolmiulottei¬ 
sella täytetyllä vektorigrafiikalla toteutet¬ 
tu lentosimulaattori, jossa pelaaja saa 
lentää Intoutuneiden tai akselivaltojen 
puolella. Mahdollisuuksien rajoissa on jo¬ 


pa saada alleen Punaisen Paronin punai¬ 
nen kolmitaso. Uusia ominaisuuksia ver¬ 
rattuna muihin simulaattoreihin ovat esi¬ 
merkiksi mahdollisuus kahden pelaajan 
lentää yhtäaikaa samalla tai eri puolella. 
Tämä on saavutettu pienentämällä mai- 
semanäkymää ja jakamalla ruutu kahtia 
pystysuuntaan. Toiminnasta piittaamat¬ 
tomat voivat upottaa hampaansa pelin 
strategiaosuuteen, jossa pelaaja siirtelee 
lentueita kartalla, ja tietokone hoitaa il¬ 
mataistelut. 

Muutakin löytyy: kahdeksan erilaista 
lentokonetta, jotka eroavat selvästi lento- 
ominaisuuksiltaan. Videonauhuritoiminto, 
joka nauhoittaa lennon, jota voi 'ihailla’ 
jälkikäteen useasta eri kuvakulmasta. 
Nykyajan lentosimulaattoreissa välttä¬ 
mättömät useat kuvakulmat lennon aika¬ 
na, 256-värinen VGA-grafiikka ja ääni- 
korttituki löytyvät tietysti myös. 

Blue Max on ängetty niin täyteen toi¬ 
mintoja ja valikkoja, että se melkein 
poksahtaa. Aivan hillittömyyksiin ei ole 
menty, vaan suunnittelussa on (ainakin 
käsikirjan mukaan) pidetty koko ajan 
mielessä pelaamisen hauskuus. Tässä 
on jopa onnistuttu. Lukuisat eri toimin¬ 
not eivät häiritse monimutkaisuuksillaan 
lennon aikana, vaan pelaaja voi täysin 
rinnoin keskittyä tiputelemaan vihollisia. 

Kontrollointiin voi käyttää hiirtä tai 
joystickiä, ja lisäksi valittavissa on rea¬ 
listinen tai vähemmän realistinen lento. 
Pelaaja voi jopa valita lentävätkö luodit 
täsmälleen tähtäimen ristikon mukaan, 
vai pitääkö osata arvioida ennakko. Jos 


olet tottunut mittaristoon, saa senkin 
esille nappulan painalluksella, mutta rea¬ 
lismin tavoittelijoille riittää vain nopeus¬ 
mittari ja hiusristikko. 

VGA-grafiikka on erittäin hienon nä¬ 
köistä, mutta vaatii tehokkaan PC:n ol¬ 
lakseen siedettävän nopeaa. Äänikorteis¬ 
ta peli tukee GameBIasteria ja AdLibiä. 
Äänikorttienkaan kera pelin äänipuoli ei 
kuitenkaan hätkäytä, vain jonkin verran 
moottorin murinaa ja konekiväärien pau¬ 
ketta. PC:n piipityksestä ei kannata edes 
puhua. 

Monipuoliset ja -mutkaiset toiminnot ja 
valikot saattavat pelästyttää ensikertalai¬ 
sen, mutta kylmän kuoren alta löytyy 
pelaajaansa lämmöllä ajatteleva peli. 

Blue Max on lentosimulaattoreihin tutus¬ 
tuvalle oiva sijoitus, eivätkä karskit vete¬ 
raanitkaan tunne itseään hyljeksityiksi. 
Pisteet puhukoot puolestaan. 
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simulaattorit 


Ocean _ST, Amiga (PC tulossa) 


Battle 

Command 

Tätä on odotettu. Realtime Softwaren 
Carrier Command oli aikoinaan 16-bitti- 
sen pelin uranuurtajia (ja olisi vieläkin, 
jolleivat pikku lapsukset suunnittelussa 
olisi tehneet peliä turhan helpoksi). Batt- 
le Command on eräänlainen epäviralli¬ 
nen jatko, kauan odotettu, kauan kohut¬ 
tu. 

Uudessa Maailmassa Pohjoinen ja Ete¬ 
lä ovat nahistelleet jo kymmenen vuotta, 
ja tilanne on eskaloitumassa ensimmäi¬ 
seksi maailmansodaksi. Molemminpuoli¬ 
sen tuhon vuoksi ei täyttä rähinää voi 
järjestää, sotaa käydään sissi-iskuilla se¬ 
lustaan. 

Pelaaja komentaa futuristista Mauler- 
hyökkäystankkia, jonka stealth-kopteri ti¬ 
puttaa taistelutantereelle. Maulerissa on 
tilaa neljälle asejärjestelmälle, mikä on 
sääli, sillä valinnanvaraa löytyy. 120 
mm ohjustykki (eipä ihme että Yhdys¬ 
valtain armeija hylkäsi sen M60A2- 
katastrofin jälkeen), erilaisia ohjuksia, la- 



serpohjainen ohjuslähitorjuntajärjestel- 
mä, soihtu- ja silppuheittimiä sekä aika¬ 
pommeja. Tehtäviä on tuhoamisesta 
saattokeikkoihin ja siltä väliltä. 

Carrier Command teki vaikutuksen, 
Battle Command ei. Ensimmäinen sil¬ 
mään iskevä piirre on tietysti grafiikka. 
Vaikka objektit yleensä ovatkin hyvin 
määriteltyjä, itse maasto koostuu lähin¬ 
nä simppeleistä puista ja pyramidikuk- 
kuloista. Äänipuolikin on varsin mitään¬ 
sanomatonta. Nämähän nyt tosin ovat 
esteettisiä haittoja, jotka kunnon peli- 
suunnittelu pelastaa. 

Sekin on valitettavasti jäänyt puolitie¬ 
hen. 10 + tehtävää ovat kyllä monipuoli¬ 
sia, mutta varsinainen pelimaailma ei. 
Viholliset on ripoteltu tasaisesti sinne 


tänne, ja Herra Jumala! supertankki 
Mauler ei pysty kipuamaan loivia rinteitä 
vaan päinvastoin loukkaa pikku telaket- 
jusensa, mikä on suora potku normaalin 
tankkistrategian arkaan paikkaan. 

Aseistus on muuten onnistunutta, mut¬ 
ta tämä tykki... hitaita ja tehottomia am¬ 
muksia sekä kaiken lisäksi kiinteä tykki¬ 
torni, joita ei enää nykyään esiinny edes 
telatykeissä. Realtime Software oli voi¬ 
nut lukea vaikka Ml Tank Platoonin ma- 
nuskat saadakseen vähän tuntumaa mi¬ 
tä tulevaisuuden tankilta sopii odottaa. 

Ei BC mikään susi ole vaikka tuomio 
onkin jyrkkä, vaan lähinnä strategiaa 
vaativa ammuntapeli. Battle Comman- 
diin sopii sama tuomio kuin Shermaniin: 
hyvä tankkipeli, josta olisi saanut loista¬ 
van pikku virittelyllä. Sääli. 
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Empire 


Amiga, ST, PC 


Team Yankee 

NATOn kolonnan valitsema reitti on pai¬ 
najaismainen: keskellä laajaa aukeata 
olevaa tieuraa reunustavat tiheät metsät, 
joissa puna-armeijan tankit voivat rau¬ 
hassa lymyillä. Pelko osoittautui oikeak¬ 
si, sillä lyhyen kiikaroinnin jälkeen näkö¬ 
kenttään osuu kaksi metsän reunassa 
odottavaa vihollista. Ml Abramsien pii¬ 
put ärjäisevät ja venäläiset T-80-tankit 
mössähtelevät romuksi ennen kuin rau¬ 
kat ehtivät edes tajuta mitä tapahtui. 
Seuraavassa hetkessä ilman täyttää rä¬ 
jähdysten huumaava melu ja riemu vaih¬ 
tuu paniikiksi: ”Kuusi punaista on sivul¬ 
la, ja metsästä tulee lisää!” 

Kolmannen maailmansodan alkuhet- 
kistä kertova kirja Team Yankee on 
kääntynyt peliksi niin onnistuneesti, että 
sen yhteydessä ei ole lainkaan liioiteltua 
käyttää alkuperäistä iskulausetta ”niin 
todellinen, että voit haistaa savun”. Kol¬ 
miulotteisuus on luotu graafisella seka¬ 
tekniikalla, jossa vektoreita on käytetty 
vain teissä ja rakennuksissa, joihin ne 


sopivatkin hyvin, kun taas tankit ja met¬ 
sät on kuvattu spriteilla. 

Toteutus on samantapainen kuin Their 


Finest Hourissa, mutta pelin toiminta on 
huikeasti sujuvampaa. Enpä ollut uskoa 
silmiäni, kun viimeisessä skenaariossa 
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peltoja pitkin rymistää kokonainen patal¬ 
joona venäläisiä tankkeja pelin hidastu¬ 
matta juuri lainkaan. Tankit eivät myös¬ 
kään katoa osuman jälkeen, vaan jäävät 
tantereelle kytemään taistelun loppuun 
asti. Aivan oman makunsa pelille anta¬ 
vat metsät, joiden taktinen merkitys on 
hyvin keskeinen. 

Tiimiin kuuluu neljä tankkiryhmää, joi¬ 
ta ohjaillaan kokonaisuuksina. Selkäran¬ 
kana ovat maailman tehokkaimmiksi ke¬ 
hutut Ml Abramsit, joiden aseistukseen 
kuuluu HEAT- ja SABOT-ammusten li¬ 
säksi savuverho sekä konekivääri, joka 
on tosin aika tehoton panssareita vas¬ 
taan. Taustatukena on pitkän kantaman 
TOW-ohjuksilla varustettuja ITV-tankkeja, 
pari M2 Bradleyta sekä pari miehistön- 
kuljetuspanssaria. Alussa annettavan ti¬ 
lannekatsauksen yhteydessä on jopa 
mahdollista päättää, minne ja mihin kel¬ 
lonaikaan tykistö jysäyttää keskityksen, 
mutta tosi mies selviää ilmankin. 

Ryhmien komentaminen samaan ai¬ 
kaan on ratkaistu siten, että näytöllä voi 
olla joko yhden ryhmän ikkuna suurem¬ 
massa koossa tai kaikki neljä kerralla. 
Etenemisen aikana on tehokasta pitää 
kaikki näkyvissä, jolloin voi kätevästi 
seurata tilannetta sekä 3D-näkymistä et¬ 
tä zoomattavista kartoista. Taistelussa 
on puolestaan mukavampaa käyttää 


suurta ikkunaa jo senkin vuoksi, että 
erottaa paremmin vihollisten tappiohet- 
ket. 

Pahiten realismista lipsahdetaan siinä, 
että rakennuksista voi rymistellä läpi il¬ 
man näkyviä seurauksia ja tankkien 
moottoreista ei kuulu pihaustakaan. Toi¬ 
saalta taas pellolla junnaava tankki höt- 
kyy ja tutisee todentuntuisesti ja tykissä 
on kunnolla rekyyliä. 

Muutama lisätehtävä olisi ollut man¬ 
naa, sillä kirjan juonta myötäileviä ske¬ 
naarioita on ainoastaan viisi, plus ylen¬ 
nyksen jälkeen samat vaikeutettuina nel¬ 
jään kertaan. Tehtävät ovat myös melko 
suppeita sisällöltään, mutta saavuttavat 


sellaisen realismin tason, että painajai- 
sissaankin alkaa nähdä loputtomia T-80- 
kolonnia. Suosittelen. 
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Advocatus Diaboli 

No onhan Team Yankeessa pahempia¬ 
kin lapsuksia kuin Jukan luettelemat. 
Pahin on omien tyhmyys: päinvastoin 
kuin Ml Tank Platoonissa eivät muut 
joukot siirry tietokoneohjaukseen kun 
pelaaja operoi yhdellä joukkueella. Siinä 
ne sitten killittävät kun idän poika pistää 
reikiä kylkeen. Grafiikassa on jotain ou¬ 
toa, sillä usein neuvostojoukot tuntuvat 
omistavan Stealth-tankkeja: kartta näyt¬ 
tää kolonnan kivenheiton päässä, mutta 
mitään ei kuitenkaan näy. 

Ihan hauska peli, mutta suositellaan 
varauksin. 

Nnirvi 
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MicroProse 


PC (Amiga, ST tulossa) 


Silent Service n 

MicroProse tekee F-15 Strike Eagle II:sta 
tutun tempun: julkaisee vanhan hyvän 
pelin toteutettuna uudella tekniikalla. 
Vanha Silent Service löi muille aikakau¬ 
tensa sukellusvenesimulaattoreille luun 
kurkkuun, ja nyt kakkososa on tekemäs¬ 
sä samaa. 

Vanhaa klassikkoa, Silent Serviceä, 
pelanneet tietävät varmasti, mistä on ky¬ 
se: pitkulainen, kovasta metallista vään¬ 
netty ontto kapseli vedessä, sisällään 
muutama kymmenen miestä. Tehtävä: 
upottaa vihollisen laivoja. 

Sukellusveneet olivat erittäin tehokkai¬ 
ta toisessa maailmansodassa. Niitä oli 
aika vaikea havaita, joten ne saattoivat 
vähin äänin hiipiä isonkin laivasaattueen 
keskelle ja lähettää matkaan useita tor¬ 
pedotta, ennen kuin kukaan huomasi mi¬ 
tään. Ydinaseet muuttivat koko jutun, 
nykyisin sukellusveneet majailevat hiljaa 
aivan vieraan valtion rajavesillä, valmii¬ 
na saattamaan tuhoisan lastinsa valtion 
isoimpiin kaupunkeihin. 

Silent Service II ei kuitenkaan sotkeu¬ 
du ydinaseisiin, vaan pitäytyy tiukasti 
Tyynellämerellä toisen maailmansodan 



lopputuiskeessa. Pelaaja on amerikkalai¬ 
sen sukellusveneen kapteeni, ja idea on 
yksinkertaisesti pienen harjoittelukauden 
jälkeen partioida meriä ja upottaa jokai¬ 
nen vastaan tuleva japanilainen laiva. 

Erikseen valittavissa olevat tehtävät 
asettavat pelaajan keskelle legendaarista 
taistelua. Esimerkkinä vaikkapa sellai¬ 
nen tehtävä, jossa sukellusvene on am¬ 
muttu aivan seulaksi ja kohti jyristää ja¬ 
panilainen sotalaiva. Mitä viisas kapteeni 
tekee sellaisessa tilanteessa? Sitä saa it¬ 
se kukin miettiä. 

SS II on oikeastaan Silent Service 
1990 Edition, sillä mitään suuria muu¬ 
toksia alkuperäiseen peliin ei ole tehty. 
Tarkoitan siis pelin sisältöä, sillä ulkoi¬ 
sesti vanhan kunnon Silent Service ei 
ole entisensä. 256-värinen VGA ja kun¬ 
non tuki suosituimmille äänikorteille 


ovat uudistuksia, joiden ansiosta vanhan 
SS:n päästää ilomielin eläkkeelle. 

Uusi tekniikka mahdollistaa mahtavan 
pelikokemuksen, sillä esimerkiksi vihol¬ 
lisalukset on digitoitu suoraan valokuvis¬ 
ta. Äänikortilla siunatut saavat kuunnella 
kohtalaisia äänitehosteita, jotka luovat 
mielenkiintoisen tunnelman. Pelaapa pe¬ 
liä pimeässä huoneessa vaikkapa Rolan¬ 
din äänikortin kera, ja jännitys kihelmöi 
selkäpiitä. 

MicroProselle tyypillisesti toimintanäp- 
päimiä on kymmeniä, mutta tällä kertaa 
hieman vähemmän kuin normaalisti. 
Tärkeimpien nappuloiden opetteluun me¬ 
nee muutama minuutti, jonka jälkeen 
onkin valmis jahtaamaan isoja saaliita. 
Silent Service II on yksinkertaisesti tä- 


män hetken paras sukellusvenesimulaa- 
tio. 

Petri Teittinen 
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fl jP Ui yvät lentä¬ 
jät! Terve- 
BT 11j| tuloa tu- 
■I lii kialus Ti- 
ger’s Clawlle. Tilanne on 
epätoivoinen. Kissansukui- 
set Kilrathit ovat hyökän¬ 
neet Federaation kimp¬ 
puun ja ihmissuvun tulevai¬ 
suus riippuu teistä. Now ta- 
ke this helmet, get out the- 
re, and KICK ASS!” 

Englannista Amerikkaan 
loikannut Chris Roberts on 
jo rikastuttanut pelimaail¬ 
maa Times of Lorella ja 
Bad Bloodilla. Nyt mies on 
ollut mukana suunnittele¬ 
massa ja ohjelmoimassa 
Origin Systemsin uutta pe- 
linteko-ohjelmistoa, Origin 
FX:ää. Wing Commander 
on ensimmäinen peli, joka 
esittelee uuden ohjelmis¬ 
ton mahdollisuuksia. 

Wing Commander on 
elokuvamaisilla kohtauksil¬ 
la höystetty avaruuteen si¬ 
joittuva ammuskelupeli, 
jonka tärkein osuus, taiste¬ 
leminen, on kuvattu ohjaa¬ 
mosta lentäjän näkökul¬ 
masta. Avaruuslentosimu- 
laattori ei Wing Comman¬ 
der kuitenkaan ole, mutta 
pelistä löytyy sentään 
enemmän syvyyttä kuin jo¬ 
kapäiväisestä standardiai- 
vottomasta räiskimispelis- 
tä. 

Runsaan animaation ja 


vuoropuheluiden ansiosta 
mieleen tulee ensimmäise¬ 
nä Star Warsin ja Galacti- 
can hengessä pyörivä elo¬ 
kuva, jonka rinnalla Cine- 
mawaren ja muiden ’inte- 
raktiiviset elokuvat’ tuntu¬ 
vat lapsellisilta ja kesken¬ 
eräisiltä. 

Kanttiinista 

kattiniittaukseen 

Peli alkaa tukialuksen kant¬ 
tiinista, jossa pelaaja voi 
keskustella muiden lentä¬ 
jien ja baarimikon kanssa. 
Veteraanit päästävät usein 
suustaan tiedonhitusia, jois¬ 
ta on apua taistelussa. 
Kanttiinista löytyy myös 
taistelusimulaattori, jolla 
voi hioa taitojaan ennen to¬ 
dellista tyhjiöön syöksymis¬ 
tä. 

Tehtävänjakotilaisuudes- 
sa tukialuksen komentaja 
selvittää yksityiskohtaises¬ 
ti jokaisen lentueen tehtä¬ 
vän. Aloittelijat saavat 
helppoja partiolentoja, mut¬ 
ta tehtävät vaikeutuvat pro¬ 
gressiivisesti pelin edetes¬ 
sä. 

Sosiaaliset elävät 
kauemmin 

Yksin ei keltanokankaan 
tarvitse tyhjiön kylmää sy¬ 


liä kohdata, vaan mukana 
on aina tietokoneen ohjaa¬ 
ma siipimies tai -nainen. 
Hän ei ole pelkkä koriste, 
vaan radioon singottu 
avunpyyntö kiidättää pai¬ 
kalle pelaajan parin, joka 
parhaansa mukaan hätiste- 
lee Kilrathit pois niskasta. 
Palvelus tulee tietysti pa¬ 
lauttaa heti tilaisuuden tul¬ 
len, sillä ilman siipimiestä 
saa pelaaja koko kilrathi- 
jengin jakamattoman huo¬ 
mion. 

Jokaisella pelissä tavat¬ 
tavalla henkilöllä on oma 
henkilöllisyytensä ja käyt- 
täytymisprofiilinsa. Mitä no¬ 
peammin oppii tuntemaan 
muiden lentäjien oikut, si¬ 
tä nopeammin oppii myös 
pysymään hengissä siipi- 
miehensä avulla. Jos siipi- 
henkilö kuolee taistelussa, 
saattaa kulua pitkäkin ai¬ 
ka ennen kuin pelaaja saa 
itselleen uuden parin. 

Pelin juoni haarautuu teh¬ 
tävien onnistumisen mu¬ 
kaan. Jos monta tehtävää 
menee peräkkäin pieleen, 
vakaavat Kilrathit uusia 
alueita ja työntävät Fede¬ 
raatiota edellään kohti ih¬ 
misyyden alkukotia, Maa¬ 
ta. Onnistumiset taas pa¬ 
kottavat Kilrathit peräänty¬ 
mään. 

Menestyminen näkyy 
myös arvomerkeissä ja 
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ylennyksissä. Aliluutnantis¬ 
ta luutnantiksi, siitä kaptee¬ 
niksi ja majuriksi ylenemi¬ 
nen vaatii kovaa työtä. 

101 tapaa tappaa 
kissa 

Pelaaja aloittaa pelin Hor- 
net-luokan aluksella, joka 
on ketterä ja nopea, mut¬ 
tei kovin kestävä tai tulivoi¬ 
mainen. Siirrot antavat pe¬ 
laajan alle Scimitar- ja Rap- 
tor-luokan aluksia ja taita¬ 
vimmat saavat siirron pe¬ 
lin puolessa välissä perus¬ 
tettavaan Black Lion -len¬ 
tueeseen, jonka alus on ko¬ 
keiluasteella oleva Rapier. 
Koneiden erot ovat huo¬ 
mattavat. 

Wing Commander tar¬ 
joaa uskomatonta tyydy¬ 
tystä. Kilrathit eivät suin¬ 
kaan ole helppoa tykinruo¬ 
kaa, vaan joskus jopa yltä¬ 
vän hyviä taistelijoita. Sik¬ 
si peli imee koneen ääres¬ 
sä nököttävän pelimiehen 
sisään taisteluun, jossa ar¬ 
moa ei anneta eikä anota. 
Erikseen hankittava Secret 
Missions -datalevy tarjoaa¬ 
kin sitten vielä kovemman 
haasteen tosi koville jätkil¬ 
le. 

Teknistä 

täydellisyyttä 

Wing Commander on yksi 
kaikkojen aikojen parhaita 
pelejä. Pelin jokaisessa vai¬ 
heessa pelaajan silmille 
hyökätään mitä upeimmil- 
la animaatioilla, eikä kor¬ 
vienkaan nautintoa ole 
unohdettu. Etenkin Roland- 
äänikortilla varustettuna 
WC luo massiivisen tunnel¬ 
man musiikin muuttuessa 
pelitapahtumien mukaan. 
Kanttiinissa soi letkeä jazz, 
ja taistelun aikana jännittä¬ 
vä teema, joka yksistään jo 
saa adrenaliinin virtaa¬ 


maan ja pulssin kohoa¬ 
maan. Vihollisen tuhoutues¬ 
sa miljooniksi paloiksi ka¬ 
jahtaa riemukas voitonfan- 
faari. 

Äänikortittomat joutuvat 
valitettavasti tyytymään 
vain muutamaan PC:n 
kaiuttimesta pärähtävään 
äänitehosteeseen. 

256-värinen VGA-grafiik- 
ka on herkkua ronkelim- 
mankin pelaajan näköeli- 
mille. Poikkeuksellisesti vi¬ 
hollisaluksia ei ole tehty 
vektorigrafiikalla, vaan jo¬ 
kainen pelissä esiintyvä 
alus on piirretty kymmenis¬ 
tä eri kuvakulmista. Ohjel¬ 
ma itse osaa salamanno¬ 
peasti muuttaa aluksen ku¬ 
van kokoa luoden näin etäi- 
syysvaikutelman. Teknii¬ 
kan plussapuolelta löyty¬ 
vät nopeus ja erittäin hy¬ 
vännäköiset alukset, mii¬ 
nuspuolelta taas erittäin 
palikkamaiset grafiikat kun 
alus lentää aivan läheltä. 

Wing Commanderin puo¬ 
lesta puhuvat ehdottomas¬ 
ti loppuun asti viimeistellyt 
grafiikka ja äänet, sekä pe¬ 
lattavuus ja tunnelma. Vas- 
taanväittäjinä toimii pelijär¬ 
jestelmän uskomaton taak¬ 
ka tietokoneen rautapuolel- 
le. Paketissakin jo lukee, et¬ 
tä peliä ei kertakaikkiaan 
voi pelata heikommalla ko¬ 
koonpanolla kuin 12 MHz 
AT-286 ja EGA-näyttö (jol¬ 
loin peli on aika tahmea). 
Äänikortti on myös käytän¬ 
nössä välttämättömyys. 

Jos pöydältäsi löytyy pe¬ 
lin minimivaatimukset täyt¬ 
tävä PC, älä mieti enää het¬ 
keäkään, vaan marssi lä¬ 
himpään mikroliikkeeseen 
ja vaadi Wing Commander 
(äläkä unohda Secret Mis¬ 
sion -levyä). Perus-PC:iden 
omistajille suosittelen pi¬ 
kaista koneen vaihtoa, tä¬ 
mä peli on sen arvoinen. 

Petri Teittinen 
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Wing Commander: 
Secret Missions 


minen on kuitenkin vauhdi¬ 
kasta. sillä jo parin tehtä¬ 
vän jälkeen saa alleen Rap- 
torin. jolla on kylliksi tuli¬ 
voimaa vaikka mihin lie¬ 
meen: Juonen lisäksi varsi¬ 
naista uutta ovat avaruu¬ 
dessa kohdattavat uudet il¬ 
mestykset. kuten Kilrathien 
massiivinen Sivar-luokan 
tähtiristeilijä. 

Erittäin tervetullut lisäys 
on transfer-komento. jonka 
avulla voi jatkaa suoraan 
alkuperäistä peliä määritte¬ 
lemällä jokin Vega-sektoris- 
sa tallennetuista pelitilan¬ 
teista salaisten tehtävien 
aluksi. Tosin ainoa vaiku¬ 
tus on arvon, mitalien ja 
taistelutilastojen säilyttämi¬ 
nen. Toinen mukava piirre 
on mahdollisuus pelata mi¬ 
tä tahansa Wing Comman¬ 
derin alkuperäisistä neljäs¬ 
täkymmenestä tehtävästä. 

Ei Secret Missionista ole 
muuta sanottavaa, kuin et¬ 
tä se on välttämätön lisä 
täydelliseen peliin. Huo¬ 
matkaa. että kyseessä El 
ole erillinen peli. vaan se 
installoidaan osaksi Wing 
Commaderia. 

Jukka Tapanimäki 


■n| assnvisen ava- 

!■■■ ruustaistelun 
. IU1 jälkeen Kilrat- 
H mm mm hien avaruus¬ 
asema on tuhottu ja Ti- 
ger’s Clawilla palvelevan 
majurin on aika vetäytyä si¬ 
viiliin kerättyään taululle 
toistasataa tappoa. Niin¬ 
hän se on. että leikkisodil¬ 
la on taipumus loppua en¬ 
nen aikojaan ja oikeilla ve¬ 
nyä ylimittaisiksi. kun 
asian pitäisi olla juuri päin¬ 
vastoin. 

Wing Commanderin äs¬ 
sien haikeita jäähyväistun- 
nelmia helpottaa Secret 
Missions. joka sisältää kuu¬ 
sitoista uutta tehtävää. Al¬ 
kuperäisen pelin juoneen 
saumattovasti liittyvä sivu- 
polku alkaa siitä, että tukia¬ 
lus komennetaan puolusta¬ 
maan Goddardiin siirtokun¬ 
taa. jossa Kilrathit valmis¬ 
televat hyökkäystä. Pian 
paljastuu, että ne ovat ke¬ 
hittäneet tuhoisan aseen, 
jolla voi pyyhkäistä koko¬ 
naisia planeettoja autio¬ 
maaksi. Tehtävänä on aset¬ 
ta piilottelevan laivaston et¬ 
siminen ja tuhoaminen, 
missä touhussa ajaudu¬ 
taan syvälle Kilrathien ava¬ 
ruuteen. ■ 

Taistelulennot ovat entis¬ 
täkin haastavampia, sillä 
heti alussa joutuu keskelle 
massiivista hyökkäystä 
naurettavan tehottoman 
Hornetin ohjaimissa. Ylene- 
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Covert Action 

MicroProsen tuorein simulaattori johdat¬ 
taa pelaajansa kansainvälisen vakoilun, 
salakähmäisyyden ja bondmaisten asus¬ 
teiden maailmaan. 

Simulaattoreiden ystäville on Sid 
Meier tuttu nimi. Mies on puuhannut 
MicroProsen leivissä aivan alkuajoista 
asti, ja suunnitellut yhtiölle monta hitti- 
peliä. Covert Action on kuitenkin askel 
sen verran vaikealle alueelle, ettei peli 
aivan täysin tavoitteissaan onnistu. (On- 
nistuupa! NN) 

Pelaaja ohjailee super-agenttia nimeltä 
Max Remington. Etunimi voi olla lyhen¬ 
nys Maxwellista tai Maxinesta, riippuen 
pelaajan sukupuolesta. Etupäässä CIA:n, 
mutta hätätapauksessa myös jonkun 
muun tiedustelulaitoksen tai terroristijen- 
gin (lupaa kysymättä) arkistoja ja tietä¬ 
mystä hyväksikäyttäen hänen täytyy rat¬ 
kaista rikoksia, estää uusien syntymi¬ 
nen, hävittää terroristijärjestöjä ja paljon 
muuta. Jonkinlaiseksi päätavoitteeksi on 
annettu 26 terroristijärjestön johtajan pi¬ 
dättäminen, mikä ei ole hirveän help¬ 
poa, sillä he ovat tietysti piilossa kuin 
myyrät hirvikautena. 

Tiedustelupalvelun palkkalistalla ole¬ 
minen ei ole helppoa hommaa. Työsar¬ 
kaan kuuluu mm. kasvojen tunnistamis¬ 
ta, koodinmurtoa, puhelimien salakuun¬ 
telua, hurjia takaa-ajoja, tarkasti vartioi¬ 
tuihin rakennuksiin murtautumista, kas¬ 
sakaappien sisällön valokuvaamista 
jne.jne. Täytyy myös päättää mitä johto¬ 
lankaa seurata ja mitkä jättää omaan ar¬ 
voonsa. 

Covert Actioniin on sisällytetty kaikki 
edellä mainittu. Käytännössä peli ja¬ 
kaantuu useisiin alapeleihin, joiden välis¬ 
sä tehdään valintoja, kuljetaan paikasta 
toiseen ja tehdään johtopäätöksiä. 



Alapelejä on neljä (tai viisi, riippuu 
miten ottaa). Toimintahenkisin on tukeu¬ 
tuminen vihollisen rakennukseen. Mu¬ 
kaan saa viisi tavaraa kohtalaisesta vali¬ 
koimasta: Uzi-konepistooli (pistooli on 
vakiovaruste), kranaatteja (tainnutus, 
kaasuja sirpale), liikehavaitsin, sala- 
kuuntelumikkejä, kamera, kevlar-haarnis- 
ka, kaasunaamari ja kassakaapin murto- 
vehkeet. Kannattaa vähän harkita miten 
varustautuu: pelkällä pidätysreissulla pa¬ 
nostaa tulivoimaan ja vakoilukeikalla tie¬ 
donhankintaan. 

Tämä alapeli ei ole kaavastandardi 
ammuskelupeli: Max osaa ryömiä, hypä¬ 
tä huonekalujen yli, virittää kranaateista 
kahdenlaisia ansoja heittämisen lisäksi, 
kuvata asiakirjoja, tunkeutua tietokonei¬ 
siin ja sijoittaa mikkejä. Mikäli tarkoitus 
on hankkia tietoja, täytyy jäljet peittää 
ettei vastapuoli aavista mitä on tekeillä. 
Ampuminen ei ole pikselintarkkaa: riit¬ 
tää kun kääntynyt noin viholliseen päin. 

Samaa kaavaa käytetään myös, mikä¬ 
li Max yritään murhata kadulla. Jos Ma¬ 
xiin osuu kaksi (tai neljä, mikäli haarnis¬ 
ka on päällä), joutuu hän vangiksi. Va¬ 
pautus tapahtuu pakenemalla tai suostu¬ 
malla pidätetyn agentin vaihtoon. 

Muita alapelejä ovat koodisanomien 
purkaminen, joka perustuu kirjainten- 
vaihtoon, sekä puhelimien salakuuntelu/ 
auton bugittaminen, jossa mätkitään vir¬ 
tapiirejä piirilevylle hälytyksiä välttäen. 


Kukin näistä kolmesta alipelistä on jo 
yksinään kiinnostava. 

Tylsin on epäillyn varjostaminen kah¬ 
della autolla: grafiikka on mitäänsano¬ 
matonta ja toiminta epäkiinnostavaa. 
Onneksi se on itsestä kiinni millä tavalla 
tietonsa hankkii. 

Teittisen mielestä Herra Meier on va¬ 
linnut karun linjan pelin toteutuksen suh¬ 
teen. Grafiikkaa ei voi ihmeemmin ke¬ 
hua ja musiikkikin on varsin sekavaa. 
Käyttäjäliityntä on parhaimmillaankin se¬ 
kava, ja viestit kontakteilta lipuvat sil¬ 
mien ohi lukemattomina. Alapeleistä pu¬ 
helimen salakuuntelu vaatii älynystyröi- 
den hieromista ja takaa-ajo nopeita ref¬ 
leksejä, kuten murtautuminen rikollisten 
päämajaankin. Pelissä riittää tekemistä 
ja pohtimista moneksi illaksi, mutta vain 
jos salaisen agentin maailma kiinnostaa. 

Nirvi taas on eri ihastunut ja väittää 
vastaan: vaikka grafiikka onkin EGA-ta- 
soa, on se autokohtaa lukuunottamatta 
edustavaa, mutta musiikki on sekalaista 
hälyä. Efektit (AdLib) ovat OK. Itse peli 
on kiehtova, varsinkin jos dumppaa hel¬ 
poimman vaikeusasteen jahka on tottu¬ 
nut formaattin. Älynystyrät saavat kun¬ 
nolla ruokaa ja samoin toiminnantarve. 
Kertakaikkisen onnistunut ja tasapainoi¬ 
nen peli. 

Mielipide-erojen vuoksi kummankin 
pisteet on mainittu erikseen, ensin Teitti¬ 
nen, sitten Nirvi. 

Petri Teittinen, Niko Nirvi 
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ivlagic Fly 

Magic Fly -nimisestä pelistä odottaa kyl¬ 
lä ihan jotain muuta k ' polygonigra- 
fiikkaista scifi-peliä. Nimi nyt on mitä 
on, pelin tarkoitus < tunkeutua Ceti 
Triadien tukikohdaksi uuttamaan pla- 
netoidiin, löytää sieltä atomireaktori ja 
posauttaa koko läjä tuusan nuuskaksi. 
Käytössä on T2 Magic Fly -hypersuper- 
aluksen prototyyppi, joka ’kääntyy kym¬ 
menen pennin kolikolla’. 

Todella vängän ja odotukset korkealle 
nostavan alkudemon jälkeen pääsee ko- 
kefi n aan itse peliä, ipkc oostuu käy¬ 
tävissä lentämisestä, ngelmien rat¬ 


kaisusta ja tulitaisteluista. Flyssa on 
melkoinen nippu jykeviä Hitech-aseita, 
joita tankataan telakoitumispisteissä. 
Kunnon tunnelmaa luovat hienot tekni¬ 
set näytöt ja hiotun tuntuinen grafiikka. 

Kun nyt tässä vaiheessa jätit lukemi¬ 
sen kesken ja säntäsit hankkimaan Ma¬ 
gic Flyn, niin lienet huomannut, että ar¬ 
vostelut kannattaa lukea loppuun saak¬ 
ka. Pelihän on käytännöllisesti katsoen 
pelaamiskelvoton. Yritykset lentää käve¬ 
lyvauhtia nopeammin (turbokin löytyy) 
aiheuttavat vallankumouksellisen ohjaus- 
tuntuman (yhtä aikaa sekä liian herkkä 
että liian jäykkä) ansiosta jatkuvaa tör¬ 
mäilyä kapean käytävän seiniin ja alus 
on romuna varsin nopeasti. Magic Fly 
voi kääntyä kymmenen pennin kolikolla, 
normaaleilla ohjausvälineillä se käy vai¬ 
keasti. 



♦ 

Upealta hitech-aseistukselta tippuu 
pohja pois niiden onnettoman toteutuk¬ 
sen vuoksi. Viholliset liikkuvat niin no¬ 
peasti, että valon nopeuden kävelyvauh¬ 
tiin vaihtaneilla lasereilla osuu vain sat¬ 
tumalta. Tekijöiden käsitys lukittuvasta 
ohjuksesta on mielenkiintoinen: lukitus 
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kestää niin kauan, että sotia olisi mah¬ 
doton käydä, jos nyky ohjukset toimisivat 
samoin. Vauriot saa korjattua ja varastot 
täydennettyä telakointipisteissä, jotka sit¬ 
ten vain haihtuvat ajasta ikuisuuteen. 

Yritin ja yritin, mutta pikkuruinen kiin- 
nostuksenpoikanen ei pystynyt vastusta¬ 
maan massiivista kulutusjättiläistä. Nä¬ 
mä ohjelmoijat kannattaa palkata näyt¬ 
töjä tekemään, pelinsuunnitteluun heitä 
ei saa päästää. 

Myös Tapaninmäki yritti: ”Onpa namit 
hi-techit”, on ensimmäinen mieleen vä¬ 
lähtävä ajatus taikakärpästen pörrättyä 
ST:n ruudulle. Mutta sitten todellisuus 
kolkuttaa ohimoon ja kuiskii, että tässä 


Lightspeed 

Vihdoinkin ihmiset tekivät sen mitä heil¬ 
tä odotettiin: maapallo on täysin asumis- 
kelvoton. Populaatio lastattiin Conesto- 
ga-luokan kuljetusaluksiin (matkustaja- 
kapasiteetti 10.000.000) ja singottiin 
saastuttamaan muita planeettoja. 

Sinun tehtäväsi, Jim, on löytää asu- 
tuskelpoisia planeettoja sekä raaka-ainei¬ 
ta siirtokuntien tarpeisiin. Otapa tästä 
3,4 kilometrin kokoinen Trailblazer-alus 
ja anna palaa. Muista olla kohtalaisen 
kiltti muita rotuja kohtaan ja solmia rau¬ 
hansopimuksia. 

Lightspeed väittää yhdistävänsä seik¬ 
kailua ja toimintaa. Ottakaamme esi- 
merkkilento. 

3D-tähtikartasta lähimmän tutkimatto¬ 
man järjestelmän valittuaan Trailblazer 
varppaa ja saapuu keskelle mustaa ava¬ 
ruutta. Luotain laukaistaan ja kertoo, et¬ 
tä toisella planeetalla on radioaktiivisia 
aineita. Sinne siis yksi kolmesta auto- 
maattitehtaasta. Sitten kurssi seuraa- 
vaan aurinkokuntaan. 

Ops! Kesken matkan joku hyökkää 
kimppuun. Äkkiä jättialuksen aseet toi¬ 
mintakuntoon. Nokalle on asennettu kiin¬ 
teä antiprotonitykki ja välilyönnin nuijai- 
sulla pääsee blastertykkitorniin, jonka 
pääasiallinen tarkoitus on vihollis- 
ammusten tuhoaminen. Taistelun jäl¬ 
keen imuroidaan vihollisaluksen jälkeen¬ 
jääneet komponentit, jotka eivät tietysti 
yleensä koskaan riitä korvaamaan taiste¬ 
lussa menetettyjä. 

Komponenttien merkitys selviää kone¬ 
huoneessa: laitteistojen teho vähenee 
komponenttien rikkoutuessa (ja para- 


WolfPack 


Jedin Paluusta nyppäistyssä lentelyepi- 
sodissa näyttäisi olevan turhan niukasti 
tekemistä. Sokkeloita kyllä piisaa, mutta 
toiminnan anti on köykäistä. Aluksen ae¬ 
rodynamiikassa on jotain mätää, sillä 
nousu- ja laskukulmaa on rajoitettu niin 
reippaasti, että tähtäily on ankeaa eikä 
esteitä mahdu väistämään jos tuppaa 
liian lähelle. 

On toki hauskaa kerätä tietoja viholli¬ 
sista ja sitten pyöritellä aluksia datanäy- 
töllä, mutta tuskinpa pelkkä nappuloilla 
pelleily pitkään innostaa. On pelissä ai¬ 
nakin pään sekaisin pistävä aidosti kol¬ 
miulotteinen sokkelo ja huippusulavasti 
sujahteleva grafiikka. Testisession aika- 


nee, kun peruskompot korvataan teho- 
sellaisilla). Niitä käytetään myös kaup¬ 
patavaroina. 

Joka tapauksessa matka jatkuu, ja yl¬ 
lätys yllätys! Aurinkokunta onkin varat¬ 
tu! Trailblazer varppaa millintarkasti 
Broodmastereiden avaruusaseman vie¬ 
reen vaikka mitä tekisi. Kuten 95% 
muistakin muukalaisroduista, Broodmas- 
terit eivät suostu kaupankäyntiin ennen 
kuin pelaaja on hätistellyt muita rotuja. 
Tässä vaiheessa varpataankin takaisin 
omalle avaruusasemalle tankkausta var¬ 
ten ja mietitään, että nämä rahat olisi 
voinut sijoittaa parempaankin peliin. 

Kun MicroProsen kaltainen nimi tekee 
avaruuspelin, on aihetta odottaa jotain 
tavallisuudesta poikkeavaa. Ja näin on¬ 
kin. Kiltisti sanottuna Lightspeed on susi 
ja ihmetyttääkin, että tiukasta laadunval¬ 
vonnastaan tunnettu MicroProse on sen 
päästänyt markkinoille. Periaatteessa pe¬ 
lin rakenne on ok ja mielenkiintoinen, 
mutta toteutus kaataa jalat alta. Realis¬ 
min tai edes näennäisrealismin osuus on 
liki nolla. 

Keskiverto SDP:n piirikokous on jän¬ 
nittävämpi kuin avaruustaistelu, josta tu¬ 
lee mieleen pässitappelu: kaksi eläintä 
puskee toisiaan päähän kunnes toiselta 
hajoaa kallo. Trailblazer lentää kuin leh¬ 
mä vaikka koneena olisi 33MHz 486 
(”Mutta isi, eihän lehmä lennä! -Oikein, 
poikani.”) joten ainoa taktiikka on kaa¬ 
su täysille ja kohti. Blastertykki on teho¬ 
ton eikä sillä tee juuri mitään. Sinänsä 
näppärä on ohjuskuorijärjestelmä, josta 
saa joko heikkotehoisen itsehakeutuvan 
ohjuksen, tehokkaamman ohjattavan ka- 
mikazeversion tai blastereilla aseistetun 
hävittäjän. 

Taistelussa tuhoutuu säännönmukai¬ 
sesti suuri määrä komponentteja, joiden 


Suoraan jenkkilästä tulee tähän menne 
sä markkinoiden täydellisin laivastosimu- 
laatio. 

On vuosi 1939. Hitlerin sukellusveneet 
hätyyttelevät laivasaattueita aivan Yh- 


na olin havaitsevinani lievää lämpene- 


mistä pelin idealle, joten ehkä se ei ole¬ 
kaan niin tylsä kuin päältä näyttää. Ar¬ 
vosana 80. 

Nnirvi 

Jukka Tapanimäki 

Testattu: 

ST, Amiga 

Grafiikka: 

84 

Äänet: 

75 

Pelattavuus: 

50 

Vetovoima: 

60 

Yleisarvosana: 

60 


korvaaminen on vaikeaa, ellei mahdo¬ 
tonta. Keskustelu vieraiden rotujen kans¬ 
sa on ”valitse vaihtoehto”-tyylistä hyödy¬ 
töntä ja tylsää näpertelyä. 

Lightspeed muistuttaa lähinnä yksin¬ 
kertaista PD-peliä. Positiivisinta on varsin 
hyvät AdLib-efektit. 

Ja Jukka Tapanimäki jatkaa: ”Lights- 
peedin 3D on poikkeuksellista: sulavaa, 
värikästä, valonlähteen mukaan varjos¬ 
tettua VGA-vektorigrafiikkaa. Mutta kaik¬ 
ki muu onkin lievästi poskellaan. Vaihto¬ 
kauppa ja diplomatia ovat tylsää rutiinia 
eivätkä taistelutkaan mieltä ylennä. Mik¬ 
si hitossa viholliset aina viskataan suo¬ 
raan nenän eteen, eihän siinä ole mitään 
hohtoa? 

Asejärjestelmissä ehkä olisi kovastikin 
potkua, jos toteutus ei olisi jäänyt puoli¬ 
tiehen. Ympäristön puhdistaminen lau¬ 
kaistavan minihävittäjän ohjaimissa on 
paras idea, mutta esimerkiksi Lutinien 
rynnäkköalusten kanssa on turhauttavaa 
yrittääkään kehitellä hedelmällistä dog- 
fightia, koska ne pirulaiset höökivät suo¬ 
raan tähtialuksen läpi. 

Ei mikään huono peli, mutta idean po¬ 
tentiaalin ja käytäntöön soveltamisen vä¬ 
lillä on liikaa klappia. 78 pistettä.” 
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dysvaltain rannikon tuntumassa. Sukel¬ 
lusveneiden jahtaamisessa kokematto¬ 
mat sotalaivat seuraavat turhautuneen^ 
leimuavien rant ojen lieskoja aui 
gonlaskua vas- Susilauma or '^ en 
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kerran tehnyt menestyksekkään iskun 
amerikkalaissaattuetta vastaan. 

WolfPackissa on pelaajalla ensimmäis¬ 
tä kertaa mahdollisuus kokea meriso- 
dankäynnin jännitys metsästäjän tai saa¬ 
liin näkökulmasta. Voit yrittää vältellä 
saksalaisten torpedoja kuljetuslaivan 
ruorissa, puolustaa rahtilaivoja sota-aluk¬ 
sen ohjaimissa tai palvella isänmaatasi 
Susilauman sukellusveneiden komentaja¬ 
na. Peliä voi pelata suorana toimintapeli¬ 
nä, verkkaisena strategiapelinä tai näi¬ 
den kahden sekoituksena. Siis jotain jo¬ 
kaiselle. 

PC:n 256-värinen VGA-grafiikka toimii 
erinomaisesti, ja vaikka äänitehosteet ja 
musiikki eivät olekaan huippuluokkaa, 
on pelin tunnelma käsinkosketeltavissa. 



maalin peliarvostelun puitteissa turha 
yrittää analysoida tarkemmin. Kiteyte¬ 
tään nyt vaikka niin, että märän elemen¬ 
tin sotimisesta kiinnostuneiden ei tarvit¬ 
se muuta kuin vilkaista pisteitä ja käydä 
ostamassa peli. Se siitä. 

Petri Teittinen 


Hiiri-, joystick- ja näppäinohjaukset toi¬ 
mivat kaikki moitteettomasti, eikä valit¬ 
tamista taida löytyä hakemallakaan. 

WolfPack on realistisuudessaan niin 
syvälle menevä peli, että sitä on nor- 
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Wesson International/Mindscape 


PC 



oonbase 



”Komentaja! Te nuija olette investoineet 
hotelliin, ja nyt nestehapen hinta romah¬ 
ti, sähkö ei riitä eikä rahaa ole uusien 
aurinkopaneelien rakentamiseen. Tuo¬ 
tanto tippuu, laskeutumisalus jysähti 
kasvihuoneisiin ja työläiset uhkaavat la¬ 
kolla. Olemme konkurssin partaalla, mi¬ 
tä tehdään?” 

”Pannaan leipään puolet petäjäistä.” 

Wesson Internationalin Moonbase on 
erittäin mielenkiintoinen, sillä pelimalli 
on ilmiselvästi otettu SimCitystä. Pelaa¬ 
jalla on kymmenen vuotta aikaa raken¬ 
taa taloudellisesti itsenäinen kuuasema, 
ennen kuin NASAn rahoitus lakkaa. To¬ 
sin mikäli Kuun laboratoriot tuottavat 
yleishyödyllisiä keksintöjä, niin kyllä NA¬ 
SA maksaa. 


Kun Kuun pintaa on alustavasti tutkit¬ 
tu, alkaa rakennus. Suurin osa kuura- 
kennelmista vaatii toimiakseen sekä 
energiaa että jäähdytystä. Komentajan 
pitää huolehtia siitä, että työvoimaa on 
tarpeeksi ja että he mahtuvat väljästi 
asumaan. Muuten tulee lakkoja ja tappe¬ 
luita mikä heijastuu tuotantolukuihin. 

Kuuasema hankkii rahaa myymällä 
Kuusta louhittavia raaka-aineita, lähinnä 
heliumia ja nestehappea sekä jalostettu¬ 
ja tuotteita, joiden hinta vaihtelee kysyn¬ 
nän ja tarjonnan mukaan. Lisärahaa saa 
rakentamalla hotelleja, joihin maalaiset 
tulevat juomaan ja räyhäämään. Saat¬ 
taapa onnekas komentaja osua jääkent- 
tään, jonka louhiminen pienentää huo¬ 
mattavasti vesikuluja. 

Koska kaikki aseman ylläpitoon tarvit¬ 
tava tuodaan Maasta, on yritettävä pie¬ 
nentää juoksevia kuluja. Huoltohallit pie¬ 
nentävät huoltokuluja ja kasvihuoneet 
tuottavat ruokaa, mutta toisaalta vaati¬ 
vat lisätyövoimaa, joka vaatii tilaa, ruo¬ 
kaa ja rahaa. Kaikennäköistä muutakin 
tarpeellista roinaa löytyy. 

Välillä milloin mikäkin onnettomuus 
katkaisee rutiinin. Maassa voi syttyä so¬ 
ta, tauti saastutta kasvihuoneet, kuualus 
jysähtää maahan tai tehdas räjähtää, sii¬ 
nä muutama esimerkki. Pikanttina yksi¬ 
tyiskohtana mainittakoon, että ahkera 
tutkimusmatkailija saattaa törmätä mus¬ 
tiin monoliitteihin... 

Peli sujuu aivan SimCityn tyyliin, vaik¬ 
ka palikoita on huomattavasti enem- 


Moonbase on tehty yhteistyössä NA¬ 
SAn kanssa, joten ei liene syytä epäillä 
asiantuntemattomuutta. Sen verran rut- 
kutan, että kuuaseman työntekijät ovat 
uskollista sakkia: vaikka tuotanto on nol¬ 
la ei kukaan pakkaa kamojaan ja lähde 
Maahan, puhumattakaan että uuden työ¬ 
voiman värvääminen olisi vaikeaa. Sim- 
Citylle peli häviää tietyssä huolimatto¬ 
muudessa: jos pistää kymmenen fuusio¬ 
voimalaa hehkuttamaan pikku mökkiä, 
voi toiseen päähän karttaa rakentaa 
massiivisen kaupunkin yhden aurinkopa- 
nelin varaan. Myöskin jäähdyttimistä tai¬ 
taa riittää, kun niitä on edes yksi. Sim¬ 
Cityn tyyppisiä erilaisia diagrammeja jää 
myös kaipaamaan. 

Joka tapauksessa Moonbase on lähes 
SimCityn veroinen peli, toisissa suhteis¬ 
sa parempikin, joten avaruusasema Al¬ 
fan osto kannattaa. Päinvastoin kuin 
SimCityssä ei kuuasemaa voi jättää hyr¬ 
räämään itsekseen rahaa keräämään. 
Suositellaan lämpimästi. 
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Tomahawk 


Amiga, ST, PC 


E 


.S.S 


Laajaa avaruusohjelmaa realistisesti si¬ 
muloivia pelejä ei ole vielä liiemmin nä¬ 
kynyt, joten Tomahawkin uutuus työntyy 
mukavan avaraan markkinarakoseen. 


Olisin silti mieluummin toivonut Micro- 
Prosen tekemää NASA-simulaatiota kuin 
jonkun mitättömän rupufirman sekavaa 
pelihirviötä. 

E.S.S. eli European Space Simulator 
on kuvaavinaan Euroopan sukkulaohjel¬ 
maa joskus ensi vuosituhannen alku¬ 
päässä. Tarkoituksena on lähinnä kah¬ 
mia rahaa kuskaamalla kiertoradalle sa- 


teliitteja, osallistumalla tieteellisiin pro¬ 
jekteihin ja suorittamalla sekalaisia huol¬ 
totöitä. Kiehtova perusidea on jotakuin¬ 
kin täysin pilattu painottamalla täsmäl¬ 
leen vääriä asioita ja tekemällä pelistä 
äärimmäisen sekava ja pitkäpiimäinen. 

Ensisilmäyksellä peli suorastaan pur¬ 
suilee sisältöä: toinen toistaan ihmeelli¬ 
sempiä näyttöjä tulvillaan mittareita ja 
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U.S.S. John 
Young 

Tykkivene ei ole niitä yleisimpiä simu¬ 
loinnin kohteita. Johtuisikohan siitä, että 
periskoopin toisessa päässä hääräily tar¬ 
joaa enemmän taktisia optioita. CI.S.S 
John Youngissa tämä ongelma näkyy 
välittömästi, sillä vaikka yritys on kova, 
erityisen hääppöiseen tulokseen ei ole 
ylletty. 

Päivä- ja yöskenaarioista valittavissa 
tehtävissä tykitetään romuksi laivoja, öl¬ 
jynporauslauttoja ja sukellusveneitä. Kun 
toiminta kerran on pintaan sidottu, niin 
lähestymistapakin on perin suorasukai¬ 
nen, eli sännätään näyttämölle ja sitten 
tulta vyön alle. 

Aseistuksesta mielenkiintoisimpia ovat 
180- ja 420-milliset tykit, joilla vastapuo¬ 
len voi haarukoida tähtäimeen. Myös tor¬ 
pedojen käyttäminen on mahdollista, 


Snowstrike 



ikoneita. Tarkempi havainnointi kuiten¬ 
kin paljastaa, että suurin osa on yhden¬ 
tekevää tilpehööriä. Ehdoton yli veto on 
sukkulan siirtäminen kiertoradalta toisel¬ 
le painamalla hiirennappia, kunnes mit- 
tariston kaksi pylvästä ovat yhtä pitkiä. 
Epäonnistumiseen riittää sekunnin mur¬ 
to-osan virhe. Ei kai kukaan idiootti to¬ 
sissaan kuvittele, että tuommoiset ma- 
nööverit hoidellaan käsipelillä? Tylsien 
siirtymisten ja ohjailujen osuus on muu¬ 
tenkin suhteettoman suuri ja toteutus lä¬ 
hinnä typeräksi luonnehdittava. 

Ilmeisesti suunnittelijat eivät ole aidos¬ 
ti aiheeseen uskoneet, koska ovat yrittä¬ 
neet ladata jännittävää toiminnallisuutta’ 
peliin, johon sellainen ei tippaakaan so¬ 
vellu. Pelin pitäisi olla joko realismiin 



mutta tiukassa tilanteessa aivan liian hi¬ 
dasta. Lähistöllä ei nimittäin kovin pit¬ 
kään tarvitse roikkua, kun veneen runko 
alkaa muistuttaa sveitsinjuustoa. Vähän¬ 
kin isomman saattueen upottamisessa 
on pakko turvautua tietokoneohjattuihin 
ohjuksiin, joiden käyttäminen on puoles¬ 
taan tylsän helppoa. Hieman mielenkiin¬ 
toisempaa näpertelyä tarjoaa sukellusve¬ 
neiden puhkominen syvyyspommeilla. 

Toiminnan vesittyneisyys ja taktisten 
kuvioiden vähäisyys tekee pelistä liian 
pinnallisen tuntuisen, jotta siihen jaksaisi 
uppoutua. Radio, navigointi, konehuone 


Snowstrike on erilainen lentosimulaatto¬ 
ri. Ihan samalla tavalla kuin kaikki 
muutkin. Siis erilainen. Erilaisuutta ei 
kuitenkaan ole historiallisiin faktoihin tu¬ 
keutuminen, mikä onkin osittain aina 
vaivannut lentosimuja. Tällä kertaa julis¬ 
tetaan sota huumeita vastaan ja tuhon 
välineeksi valitaan hävittäjä F14-LCB 
COSMOS, koodinimeltään Rapier. 

Peli alkaa lupaavasti usealla valikolla, 
joissa päätetään ketä tuhotaan, missä, 
kenen kanssa ja millaisella säällä. Myös 
vaikeustason saa valita neljästä vaih¬ 
toehdosta, eikä ohjainnäppäintenkään lu¬ 
kumäärä pelästytä. Lentämisen lisäksi 
pelaaja hoitaa myös osittain lennonjoh¬ 
toa kontrollihuoneesta, jossa kaikki tar¬ 
vittava tieto suoritettavasta tehtävästä 
on saatavilla. 


painottuva 3D-simulaatio tai monipuoli¬ 
nen strategiapeli, vielä parempi jos se 
olisi kumpiakin samaan aikaan, mutta 
puolikypsä kompromissi on pahinta 
mahdollista materiaalin tuhlausta. 
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ynnä muut menut eivät mitään olennai¬ 
sia elementtejä peliin lisää, eivät aina¬ 
kaan toimintaosuuteen. Ja siinäkin vä¬ 
hässä on mukana täysin tyhjänpäiväisiä 
ideoita, kuten ruokamittari, jonka tasai¬ 
sesta tikityksestä päätellen miehistö ei 
muuta teekään kuin norkoilee messissä 
ja ahmii näkkileipää. Olisivat laittaneet 
mukaan venettä riepottelevia luonnon¬ 
voimia ja ärjympää hi-techia, niin tulok¬ 
sena olisi ollut huomattavasti kiinnosta¬ 
vampi tuote. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

70 

Äänet: 

65 

Pelattavuus: 

72 

Vetovoima: 

60 

Yleisarvosana: 

68 


Lentoon noustaessa peli paljastaa kui¬ 
tenkin todellisen luonteenheikkoutensa 
— hitauden. Puhtaissa siviili-ilmailuun 
erikoistuneissa lentosimuissa ei hitaus 
välttämättä tee peliä sietämättömäksi, 
mutta taistelusimussa tilanne on aivan 
toinen. Jos pelaaja ehtii ohjuksen hakeu¬ 
tuessa maaliinsa käymään kahvilla, ei 
minkäänlaista tiivistä tunnelmaa tai pala¬ 
vaa jännitystä oikein synny. Piirtorutiini 
yrittää käsitellä väritettyjä kappaleita ei¬ 
kä vektorigrafiikkaa, ja tulos on autta¬ 
mattoman nukuttava. 

Tämän lisäksi ohjausliikkeiden tarkis¬ 
tus on hidas/heikko ja lentokoneen tark¬ 
ka kohdistaminen hyökkäystilanteessa 
on aluksi turhauttavaa. Eikä turhautu- 
miaan voi purkaa edes omaan lennon¬ 
johtotorniin, sillä se osoittautuu harvinai- 
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sen kestäväksi omien hävittäjänsä am¬ 
muksia vastaaan. 

Snowstrike on siis erilainen siinä mie¬ 
lessä, että se on Epyxin tuottama, ja et¬ 
tä toista samannimistä simua tuskin löy¬ 
tyy. Koska nämä eivät kuitenkaan riitä 
nostamaan peliä samanlaisuuden ylä¬ 
puolelle, ei peliä voi suositella toimin¬ 
nasta tai edes simulaatioista kiinnostu¬ 
neille. 

Samu Mielonen 

1556 Pacific PC (Amiga tulossa)! 

Das G-Boot 

Sukellusvenesimuja tihkuu pinnalle ta¬ 
saista tahtia, uusimpana 336 Pacificin 
Das G-Boot. 

Das G-Boot simuloi, kuten nimikin ker¬ 
too, saksalaisia toisen maailmansodan 
purkkeja. 336 Pacific on kuitenkin valin¬ 
nut rankan realismin asemasta toiminta¬ 
linjan, mikä antaa pelille eri kohderyh¬ 
män kuin vaikka Silent Service II. 

Enpä ole ennen nähnyt sukellusvene- 
pelissä ulkopuolisia kuvakulmia, noita 
lentosimujen vakiotavaroita. Das Bootis- 
ta ne löytyvät, niin pinnan alta kuin 
päältä kuvattuna. Ja hyötyäkin niistä 
on, varsinkin kun yrittää pujotella miina¬ 
kentän välistä. Normaalin sukellusvene- 
toiminnan lisäksi pelaajan metalliarkkua 
jahtaavan lentokoneet, joita voi tiputella 
joko 88mm IT-tykillä tai IT-konekivääreil- 
lä. 
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VGA-grafiikka todella miellyttää silmää. 
Vektorigrafiikkaa varjostetaan valonläh¬ 
teen mukaan. Noin vähän yli kymmentä 
ALT + näppäinyhdistelmää lukuunotta¬ 
matta pelaaminen hoituu mukavasti hii¬ 
ren kanssa. 

Das G-Boot on räväkkä sukellusvene- 
peli heille, joille absoluuttinen realismi ei 
ole itsetarkoitus. 

Nnirvi 


Toimintapainotteisuudesta seuraa 
muutama epärealistisuus, kuten G-ve- 
neen kääntäminen 180 astetta aikaan 
0,01 sekuntia. Sukellusvenekipparit an¬ 
taisivat sielunsa moisesta ominaisuudes¬ 
ta. 

Vaan eipä tuo haittaa, sekasikiönäkin 
Das G-Boot toimii hyvin. Suurin miinus 
tulee harhailusta merellä, välillä kun vi¬ 
hollista ei tunnu löytyvän sitten mistään. 

Ääniefektit (kera AdLibin) ovat yllättä¬ 
vän onnistuneita ja kaunis 256-värinen 
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Rradroid 90 


Braybrook parka on varmaankin ollut 
kovilla, kun muutama miljoona fania on 
pommittanut kirjeillä vaatien 16-bittistä 
versiota Paradroidista. Mikäli et Paradroi- 
dia tunne, niin onpa paha aukko sivis¬ 
tyksessä, pidettiinhän sitä aikoinaan yh¬ 
tenä maailman nerokkaimmista peleistä. 

Tehtäväksi on uskottu rahtialus CJ.S.F 
Paradroidin takaisinvaltaus, se kun on 
joutunut droidi-invaasion jalkoihin. Käy¬ 
tännössä puhdistus sujuu kahdella rin¬ 


nakkaisella taktiikalla. Niistä suoraviivai¬ 
sempi on droidien tussauttaminen pois 
jaloista, mutta pelkällä pyssyttelyllä hen¬ 
ki on liian herkässä. 

Hienovaraisempi metodi on droidien 
kaappaaminen tuuppamalla kylkeen 
kiinni ja siirtymällä alipeliin, jossa kil¬ 
paillaan kytkennöistä. Ideana on saada 
yli puolet piuhoista haltuunsa, jolloin 
droidi on valvonnassa ja samalla saa 
käyttöönsä sen aseen, nopeuden ja 
panssaroinnin. Mitä kovempi peli, sitä 
vaikeampi sitä on kaapata, joten pelille 
onkin tyypillistä droidistatuksen kohotta¬ 
minen hitaasti kiiruhtaen. Kerroksesta 
toiseen hissien kautta sujahtelevan droi- 
din tukena on huoltopisteitä energia- 
täydennykseen sekä päätteitä, joista voi 
plarata pohjapiirustuksia ja muuta da¬ 
taa. 

Alkuperäiseen versioon verrattuna sil¬ 
miinpistävin ero on vierityksen rajoittu¬ 
minen pystysuuntaan, mutta se on sivu¬ 
seikka. Yksittäisistä uutuusideoista mai¬ 
ninnan ansaitsevat kentille ripotellut es¬ 
teet, jotka tarjoavat tulisuojaa vain muu¬ 
taman laukauksen ajaksi. Varomaton voi 
jopa tykittää energialaturit tuusaksi. Ke¬ 
hitystä on myös vihulaisten älyssä, esi¬ 
merkiksi sotimisen lomassa ne hakeutu¬ 


vat energiatäydennykseen ja eräskin sa- 
la-ampuja laukoo mieluusti oven suusta 
tai nurkan takaa. 

Ulkoasultaan peli on tyypillistä Graft- 
goldia, siis hypersiistiä pikselinviilausta, 
mutta 90-luvun kriteereillä mitattuna ai¬ 
ka persoonatonta. Parhaimmillaan gra¬ 
fiikka on droidien lähipotreteissa. Ääni- 
puoli muistuttaa yllättävän paljon alku¬ 
peräistä kuusnelosmaisten luritusten ja 
pulputusten kopioidessa esikuvan tunnel¬ 
maa. 

Paradroidin vanhassa ja uudessa ver¬ 
siossa on täsmälleen sama vika: henki 
on enimmäkseen hiuskarvan varassa. 
Vähemmästäkin turhautuu, mutta joten¬ 
kin maagisesti Braybrook on kääntänyt 
senkin edukseen. 

Jukka Tapanimäki 
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Operation 

Harrier 

Operation Harrier yrittää kohota ammus- 
kelupeliluokituksestaan sisällyttämällä 
lentosimujen yleiset kliseet itseensä ja 
melkein onnistuukin. Yritys onnahtelee 
ohjelmointiryhmän tietämättömyyteen 
käsitteestä käyttäjäystävällisyys”. 

Tehtävä alkaa Harrierin aseistamisel¬ 
la. Erikoisuuksiin kuuluvat pommit, joita 
ei saa tippumaan vaikka kuinka tavaa 
käsikirjaa ja hakkaa välilyöntiä. Mainio 
keksintö on unohtaa mittaristosta joku 
vipstaaki, joka kertoisi mikä ase on käy¬ 
tössä ja montako niitä vielä on. Ja kos¬ 
ka kysymyksessä on kuitenkin ampuma- 
peli, olisi voinut sisällyttää jonkin nuolen 
joka osoittaisi maalin suunnan. 

Operation Harrier käyttää samaa Ro- 
toxista tuttua Rotoscape-tekniikkaa, jos¬ 



sa kaikki kiertää pelaajan spriten ympä¬ 
rillä sprite/vektori-sekatekniikalla. Tällä 
kertaa korkeuttakin voi muuttaa. Joten¬ 
kin vain tuntuu, ettei Amiga riitä tarvitta¬ 
vaan nopeuteen. 

Sinänsä peli on OK, mutta ajattele¬ 
mattomuutta on aivan liikaa. Erityisesti 
närää aiheutti OpHarrierin rakkaussuhde 
levyasemaan. Heti kun silmä vältti tahi 
kuolema kävi, alkoi levari laiskasti pyö¬ 
riä. Lisänärää karttui välianimaatiosta 


nyrkkiään paukuttavasta komentajasta, 
joka huvitti kerran, mutta hymy hyytyi 
kun tajusi sen olevan pakollista katselta¬ 
vaa. Varsinkin alkuvaiheissa kuolon 
musta enkeli käänsi postinsakin Amiga- 
ni viereen. 

OpHarrier on strategialla maustettu 
ampumapeli ja sellaisenaan kohoaa kui¬ 
tenkin yli keskitason. Vanhassa vara pa¬ 
rempi: kuusnepan ammoinen Raid In 
Bungeling Bay on edelleen ylittämätön. 

Nnirvi 
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Atomic 

Robo-Kid 


Räiskintäpeleissä näyttäisi olevan kaksi 
pääsuuntausta, super-macho-hi-tech-pelit 
ja hieman söötimpää linjaa suosivat ’iso 
pää, suuret silmät ja paljon hauskoja he¬ 
delmiä’ -pelit. Aseistuksensa puolesta 
ARK kuuluu edelliseen ryhmään, kun 
taas metallisen sankarin pehmo-look viit- 
taisi jälkimmäiseen. 

Taistelukoulusta juuri valmistuneen 
Atominaperon tehtävä on kaikessa yk¬ 
sinkertaisuudessa tuhota kaikki tielle 
osuva metalliromu, joka ampuu takaisin 
tai muuten vain näyttää kerjäävän kuo¬ 
noonsa. Kaksikymmentäneljä kenttää 


plus muutama bonustaso noudattelevat 
perin tyypillistä kansainvälistä muotoi¬ 
lua, eli ne on sullottu tupaten täyteen 
yhdentekeviä metallisia olioita, niin pie¬ 
niä kuin vähän isompiakin. 

Aseistuksesta sentään löytyy näyttä¬ 
viä megasäteitä, viiteen suuntaan ryöp¬ 
pyäviä tulipalloja sekä komeasti mosah- 
tavia ohjuksia. Tosin ei tälläkään varus¬ 
tuksella meinaa pärjätä, sillä jos pyssyn¬ 
sä hukkaa kuoleman myötä, edessä 
odottavia superhirviöitä on yleensä turha 
yrittääkään tuhota. 

Vaakaan ja pystyyn vuorotahtia vieri¬ 
vän tuhopelin isoin miinus on pelin hi¬ 
dastuminen samaan tahtiin kuin ruutu 
täyttyy tykinruuasta. Ainakin ST:ssä peli 
nylkyttää pahimmillaan kuin huonosti 
ohjelmoitu 3D-peli. On vaikea ymmär¬ 
tää, mihin ihmeeseen ohjelma saa tuh¬ 
lattua niin paljon aikaa, että mitenkään 
liioittelematta pitää odotella puoli sekun¬ 
tia, että sankari nytkähtäisi pari pikseliä 
johonkin suuntaan. 

Graafisesti peli on miellyttävän kolik- 
kopelimäinen. Oliot ovat suuria ja selkei¬ 
tä ja metalliset taustat parhaimmillaan 
aisteja hiveleviä. Ruudun täyttävissä rä¬ 
jähdyksissäkin on samaa tunnelmaa 
kuin Iremin kolikkopeleissä parhaimmil¬ 
laan. Äänimaisema ei paljoa sykähdytä, 
mutta ainakin se on peliin sopivaa pe- 
rusmeteliä. 

Kuusnelosen värivalinnat ovat outoja. 
Robo-Kid on saatu näyttämään maalatul¬ 



ta peltitynnyriitä ja taustatkin näyttävät 
E.T.:n oksennukselta. Robotti liikkuu 
mukavasti verrattuna vihollisten nopeu¬ 
teen, mutta kokonaisvauhti on aika ole¬ 
maton ja ammusten väistely käsittämät¬ 
tömän helppoa. Pelin ääniävaruus täyt¬ 
tyy avaruus-piipityksillä ja -kohinalla, jot¬ 
ka eivät poikkea tavanomaisesta eduk¬ 
seen, eivätkä tosin haitakseen. Pelin ta¬ 
vanomaisen animaatioon isommat möm¬ 
möt tarjoavat hieman parempaa vaihte¬ 
lua. 

Vaikeustaso muuttuu sopivasti niin, et¬ 
tä pelissä voi selvittää suurehkon osan 
28:sta mahdollisesta tasosta käyttämättä 
peliin kuitenkaan useampia viikkoja. 

Jos kerran pelaajille vieläkin tupute¬ 
taan ARK:n tapaista perusmössöä, niin 
saisi se edes olla sulavasti toteutettu. 
Mutta turha asiasta on ainakaan Activi- 
sionille valittaa, sillä firma uhkasi lopet¬ 
taa Amigan ja ST:n tukemisen lopulli¬ 
sesti. 

Jukka Tapanimäki 
Samu Mielonen 
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ST, Amiga, C64 



-Swat 


Tulevaisuuden poliisin osa ei ole kovin¬ 
kaan kadehdittava. Rikollisia — usein 
vielä säteilyn sekoittamia — on joka 
puolella ja heidän lempparimaalitaulu- 
jaan ovat tavalliset kaduilla partioivat 
univormuiset poliisit. Siksi perustettiin 
poliisien eliittiryhmä ESWAT, joka on 
joukko psykopaatin vaistoilla ja kobran 
reflekseillä varustettuja kyttiä. 

Kybernetiikalla kuorrutettu ESWAT- 
ryhmä on siis joka pojan Robocop-ar- 
meija. Panssariasun ja suurtehoaseen 
avulla tulisi heidän nyt puhdistaa kadut 


rikollisista. Ja vankeja ei oteta säilöön. 
Peli muistuttaa epäilyttävästi idealtaan 
vastaavaa Oceanin Narcia. Pelattavuu¬ 
deltaan ja ääniltään kuusnelosen ES- 
WAT kuitenkin on Narcia parempi, vaik¬ 
kei valtavia eroja olekaan. ESWÄTin ani¬ 
maatio, värit ja taustat ovat huolitellum- 
mat. ESWATissa on bonuksena paitsi 
kaksinpeli myös mahdollisuus purkaa 
raivoaan ilkeisiin rullalautailijoihin, joten 
keskinäisessä vertailussa ESWAT vetää 
pitemmän korren. 

Amigan ESWAT ei valitettavasti ole 
mikään ohjelmointitaidon mestarinäyte. 
Värit ovat oudon hailakat, eikä sprite- 
määrittelyssä ole kehumista. Animaatio 
on ilmeisesti suunniteltu periaatteella 
Vähän on parasta’, joka ei kyllä peleis¬ 
sä pidä paikkaansa. Keppiä onneksi cy- 


berpoliisi joten kuten tottelee. Lisäam- 
mukset on sijoitettu niin vänkiin paikkoi¬ 
hin, että pääsääntöisesti en onnistunut 
niitä keräämään. 

ESWAT on aivan hauskaa ajanvietet¬ 
tä, ei sen enempää eikä vähempää. 
Vaikka kyllä näitä etene-ammu ja piek- 
sä-pääkonna pelejä on jo nähty liikaa. 

Samu Mielonen 
Niko Nirvi 
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Graftgold 


Amiga, ST 


Simulcra 

Aivoihin istutettavilla kortex-siruilla oh¬ 
jailtavaan taistelusimulaattoriin pesiyty¬ 
neistä viruksista kertova kyber-techno- 


bullshit-johdanto ennakoi Interphasen ta¬ 
paista ongelmapeliä, mutta jos esikuvaa 
pitäisi hakea, niin lähinnä tulevat mie¬ 
leen Virus ja Conqueror. 

Toisin sanoen tämä Graftgoldin työstä- 
mä 3D-räiskintäpeli kuuluu siihen alaryh¬ 
mään, jossa ohjailtava alus on kuvattu 
ulkopuolelta. Erinäisiin sekaviin yritel¬ 


miin verrattuna Simulcrassa idea on saa¬ 
tu siedettävästi toimimaan: ei mitään Vi¬ 
ruksen kiinteää katselukulmaa eikä 
Thunderstriken perässä laahaavaa ka¬ 
meraa, vaan samaan tahtiin aluksen 
kanssa sujuvasti pyörivä maisema. 

Ohjekirjasen jaarittelut yrittävät par¬ 
haansa mukaan kätkeä pelin kristallin- 
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selkeän perusidean — eipä ihme, kun 
julkaisijana on Microprosen haaraosasto. 
Simuloitu rynnäkköalus rynnäköi simu¬ 
loidun taistelutantereen tyhjän päällä kel¬ 
luvilla tasanteilla ensisijaisena kohtee¬ 
naan energiamuureja ylläpitävät gene¬ 
raattorit. 

Toissijaisena optiona on romuttaa la- 
sertorneja, minitankkeja ja liitureita, se¬ 
kä ryövätä jälkeen jääneistä moduuleista 
vahvikkeeksi muun muassa ohjuksia ja 
kartoituslaitteita. Sokkeloita ei ole pakko 
nuohota pintaa pitkin, vaan aluksen voi 
myös nykäistä liitelemään siipiensä va¬ 
rassa. Jos puolestaan haluaa parantaa 
suojausta ja ehkäistä tahattomat len¬ 
toonlähdöt, siivet voi taittaa kokonaan 
sisään. 

Vastaavia teknisiä pikku hienouksia 
pelissä piisaa. Elämää on noin yleensä 
ottaen kiitettävästi helpotettu, esimerkik¬ 
si tasanteilla voi kaahailla varsin huolet¬ 
tomasti, sillä tyhjyyteen putoamisesta ei 
ole pelkoa. 

Pitkälle hiottua vaikutelmaa korostaa 
grafiikan toimivuus. Sen nopeus ylittää 
rima vaappuen kriittisen rajan, jossa tyy¬ 
pillisen nyhjäävä 3D-nylkytys vaihtuu toi- 


Electronic Zoo 


#Ciphos 

Xiphos-sivilisaation suuruudenaika päät¬ 
tyi äkisti, kun johtava superäly päätti ve¬ 
täytyä eläkkeelle ja piiloutui jonnekin si¬ 



simmän universumin uumeniin. Xiphok- 
set nimittäin olivat rakentaneet kuusi si¬ 
säkkäistä maailmankaikkeutta, jotka 
ovat toisiinsa yhteydessä porttien kautta. 
Sivilisaation degeneroituneena jäänteenä 
ovat kaksi ryhmittymää, Pio ja Qon, jot¬ 
ka taistelevat verisesti jäljelle jääneiden 
avaruusasemien hallinnasta. 

Lievästä omituisuudestaan huolimatta 
Xiphoksen kehystarina tarjoaa rungon 



minnaksi. Hyvä saavutus, kun ottaa huo¬ 
mioon, että kappaleissa on mukana peh¬ 
meästi valonlähdettä myötäilevä varjos¬ 
tus. 

Ihme kyllä Graftgold on malttanut pi¬ 
tää vaikeustason aisoissa — ilmeisesti 
Microprosen painostuksesta. Kuvitteelli¬ 
nen viikatemies viettää enimmäkseen 
siestaa, jopa siinä määrin, että Simulc- 
raa voisi moittia liiankin lepsuksi. En¬ 
simmäinen istunto pelin ääressä venyi 
loputtomiin ja viimein oli katkaistava ko¬ 
neesta virta ennen ensimmäistäkään ga- 
me overia. Makuasia onko tuo hyvä vai 


kiehtovalle avaruusseikkailulle. Pelaaja 
on sodan ulkopuolinen seikkailija, jonka 
tehtävänä on tuhota seonnut Xiphos-su- 
peräly. Universumin omituisen rakenteen 
vuoksi tärkein omaisuus on energia, vai 
pitäisikö sanoa potentiaalienergia, sillä 
sitä menettää liikkuessaan portin suun¬ 
taan ja palatessaan takaisinpäin sitä saa 
takaisin. 

Energian hankkimiseksi on puolestaan 
saatava rahaa, mikä onnistuu tuhoa¬ 
malla joko Piojen ja Qonien aluksia. Tu¬ 
hoamalla tasapuolisesti kumpiakin on¬ 
nistuu lähinnä hankkimaan porttikiellon 
useimmille asemille. Energiasta ja muis¬ 
ta myytävistä tuotteista ei koskaan kan¬ 
nata maksaa pyydettyä summaa, sillä 
kaupankäynnissä on nokkelasti mukana 
tinkiminen. Myös informaatiota on tarjol¬ 
la, kunhan ehtisi lukea älyttömän no¬ 
peasti vilahtavat tekstit, jotka näytetään 
vain kerran. 

Vektorigraafisesti toimivan kosmoksen 
tekninen toteutus on melko pätevä. Päi¬ 
vitys on nopeaa ja jossain objekteissa 
on lähietäisyydeltä katsottuna yllättävän 
paljon yksityiskohtia. Piirrosteknisesti to¬ 
teutetut planeetat lisäävät visuaalista te¬ 
hoa, mutta kolmiulotteisesti liikkuvan 
tähtikentän laittaminen niiden päälle on 
lähinnä koomista. 

Pahiten pelissä on nyrjähtänyt aseis¬ 
tus. Piot ja Qonit mäiskivät toisiaan kun¬ 


huono piirre, mutta ainakin siitä voi pää¬ 
tellä sen, että peli olisi ehdottomasti 
vaatinut salasanat. 

Pakollisen ykköstasolta aloittamisen li¬ 
säksi Simulcraa nakertaa toimintapelien 
perisynti numero kaksi. Ensimmäisen 
minuutin aikana on nähnyt kaiken näke¬ 
misen arvoisen. Kun yllätykset puuttu¬ 
vat, niin pelaajat puutuvat. Jotta totuus 
ei valitusten seassa unohtuisi: suorasu¬ 
kaisen räiskinnän sarjassa Simulcra on 
ehdottomasti toiseksi parasta, mitä 
markkinoilla tällä hetkellä on tarjolla — 
ykkösenä on Paradroid 90, joten Graft- 
goldilla on kunnioitettava kaksoisjohto. 

Jukka Tapanimäki 
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Amiga, ST 


non lasereilla, kun taas pelaajan on tyy¬ 
dyttävä ohjuksiin, joilla on vaikea osua 
mihinkään. Perusmalli on bumerangia 
muistuttava levy, joka lentää aina tähtäi¬ 
men suuntaan. Toisin sanoen laukaisun 
jälkeen tähtäin on pidettävä maalin pääl¬ 
lä, mikä on käytännössä lähes mahdo¬ 
tonta, sillä alukset ovat pieniä klönttejä, 
ne liikkuvat älytöntä vauhtia ja lisäksi 
hiiriohjaus on suhteettoman herkkä. Mui¬ 
takin asemalleja on tarjolla, mutta niiden 
käyttö on aivan yhtä kurjaa. Yleensä oh¬ 
jukset loppuvat kesken, ja siihen päät¬ 
tyy pelikin, koska ilman niitä ei voi an¬ 
saita rahaa. 

Lupaava idea on pilattu täysin turhilla 
ja typerillä mokauksilla. Ehkä peli kät¬ 
kee kiehtovia seikkailuita, mutta perus¬ 
asioiden pitäisi olla hallinnassa, jotta sii¬ 
hen viitsisi tuhlata aikaansa. 

Jukka Tapanimäki 
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Rainbow Arts 


Amiga, ST 


U.S. Gold 


ST, Amiga, C64 


Z-Out 

Rainbow Arts on näköjään alkanut kloo¬ 
nata itseään. Denaris ja X-Out saavat 
seurakseen Z-Outin, joka toistaa uskolli¬ 
sesti vanhoja tuttuja R-Typemäisiä kaa¬ 
voja. Onneksi Y-Out jätettiin väliin ja 
aakkoset loppuvat kesken. X-Outissa ai¬ 
hetta oli sentään käsitelty lupaavan tuo¬ 
reella otteella. Z-Out on masentavaa ta¬ 
kapakkia. 

Parin sekunnin pelaamisen jälkeen oli 
täysin selvää, mitä pelissä tulee tapahtu¬ 


maan: luikertavia alusmuodostelmia, 
maata pitkin käveleviä mörköjä, kapei¬ 
koita, loppuhirviöitä, mahdollisesti muu¬ 
tamia liikkuvia esteitä ja sen sellaista. 
Jopa asevalikoima on osittain se sama 
vanha, johon kuuluu nokkasuojus ja la¬ 
dattava superlaser. Positiivista on vaa¬ 
kaan vierivän pelialueen laajentaminen 
pystyvierityksellä sekä tykinruokaa pur¬ 
suavat pitkät pelikentät, negatiivista taas 
se, että niitä on vaivaiset kuusi. 

Nimi antaa ovelasti ymmärtää, että 
kyseessä olisi X-Outin paranneltu versio, 
mutta se ei päde sen paremmin sisäl¬ 
töön kuin ulkoisiinkaan arvoihin. Zetasta 
puuttuu Äxän sulavuus, raivokkuus ja 


graafinen loisto. Joillakin tasoilla on koh¬ 
talaisen onnistuneita H.R. Giger -vaikut¬ 
teisia maisemia, mutta enimmäkseen 
taustat ovat todella valjua, epäonnistu¬ 
neesti väritettyä perusgrafiikkaa. Epäta¬ 
saisuus kuuluu myös musiikissa, joka 
on pahimmillaan raivostuttavaa pehmo- 
poppia. 

Väsyneestä kuluneisuudestaan huoli¬ 
matta Z-Out tarjoaa R-tyyppiseen am¬ 
muskeluun fiksoituneille ihmisille kelvol¬ 
lista huvia vähäksi aikaa. 

Jukka Tapanimäki 
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vu- tahi eteenpäin menon asemasta liiku¬ 
taan jopa takaperin tai vinoittain. LOFrin 
kehystarina on parin jätkän pako. 

Tuttuun tyyliin konekiväärit paukkuvat 
hiiriohjauksessa ja kranaatitkin lentele¬ 
vät. Tason lopussa ilmestyy myös lop- 
puhirviö, -helikopteri tai muu vastaava. 

Näissä peleissä onnistuminen vaatii 
kunnon ohjelmointia, ja siinä LOF kan- 
gertelee. Amigan 32 värin paletista käy¬ 
tetään korkeintaan neljännes, ja muuten¬ 
kin käytetty tekniikka muistuttaa epäon¬ 
nistunutta Afterburner-käännöstä, siis le- 
gografiikkaa. Äänienkin pitäisi olla hui¬ 
masti reippaampia synnyttääksen vaa¬ 
dittavan overkill-tunnelman. 

Positiivisessa hengessä voidaan kui¬ 
tenkin todeta, että on LOF sentään pe¬ 
lattava. Menee lisämausteena kokoel¬ 
massa, muttei pysy omilla jaloillaan. 

Nnirvi 
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Line Of Fire 


Line Of Fire on Segan Operation Wolf - 
klooni, jossa uutena ideana on vaihtele- 
va liikkuminen, toisin sanoen pelkän si¬ 
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Domark 


ST, Amiga., C64 


•T.U.N.Runner 

Domark panosti viime jouluna kovasti 
Hard Drivin’iin, tänä jouluna manttelin 
perii S.T.U.N.Runner. Tarkoitus on kiitää 
ratoja raketti pulkalla, kerätä tähtiä, 
päästä aikarajan puitteissa seuraavalle 
osuudelle ja tietysti ammuskella vas¬ 
taantulevaa liikennettä. 

Pulkka kulkee ripeät 500 mailia tun¬ 
nissa, mikäli pystyy ottamaan kurvit ul¬ 
koseinällä roikkuen. Syytä olisi, sillä jo 
kaikkein ensimmäisellä helpolla rupura- 
dalla on sekunti pelivaraa. Eli jos mittari 
tipahtaa alle tämän maagisen 500 mai¬ 
lin, hyvästi jatko. 

Amigan grafiikka on Jurgen Friedric¬ 
hin vektoreita, joiden suurin vika on täy¬ 
sin riittämätön nopeus. Vauhdin tunne 
on ajaisi mopolla vastatuleeen. Erään¬ 



laista vauhdintunnetta syntyy vain sil¬ 
loin, kun pulkka karahtaa kiihdytys- 
paikkaan. Hidas grafiikka on sinänsä ai¬ 
ka ihme, koska huomattavasti monimut¬ 
kaisemmatkin vektorit ovat Amigassa 
pyörineet huomattavasti nopeammin. 

Periaatteessa, ihme sinänsä, Amiga- 
S.T.U.N.Runner olisi kiinnostava peli, jos 
edes aikaraja olisi suunniteltu ihmisille. 

Kuusnelosen S.T.CJ.N.Runner on päälli¬ 



sin puolin aivan mainion näköinen: gra¬ 
fiikka on yksinkertaisuudessaan hienoa. 
Vastaan lentävät viholliset ovat tunnistet¬ 
tavan poikkeavia ja pelin äänetkin kuu¬ 
lostavat aivan kohtuullisilta, mutta hitau¬ 
den takia pelattavuus jää muista ansiois¬ 
ta pahasti jälkeen. 

64-S.T.G.N.Runner on hieman masen¬ 
tava kokemus, kun mieleen hiipii ajatus, 
että pelin hitaus on enemmän kiinni van¬ 
hasta C64:stä kuin ohjelmoinnista. 

Niko Nirvi 
Samu Mielonen 
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Psyclapse 


Amiga, ST 



Käsi ylös kaikki, jotka ovat pelanneet 
Defenderiä (yksi kaljuuntuva eläkeläinen 
nostaa ujosti kouraansa)...hyvä on, 
unohtakaa koko juttu. Anarchyssa on 
siis kyse niin vanhasta ideasta, että lu¬ 
kuisien uudelleen lämmittelyjen seurauk¬ 
sena siitä on jäljellä enää hiiltynyt ran¬ 
ka. Starrayn ja Datastormin jälkeen peli- 
tyyppiä kohtasi niin sanotusti burn out. 


Ideanahan on sujahdella aluksella oi¬ 
kealle ja vasemmalle suojellen maassa 
pötköttäviä kapseleita. Tietty vihollis- 
tyyppi yrittää kiikuttaa pötkylöitä ruudun 
yläreunaan, eräältä toiselta voi puoles¬ 
taan varastaa suojakenttiä, jotka ehkäi¬ 
sevät noutajien aikeet. Jos kaikki suojel¬ 
tavat kohteet tuhoutuvat vihollistoimin- 
nan tai omien vahingonlaukausten vuok¬ 
si, rangaistuksena on siirto punaväriseen 
hyperulottuvuuteen, jossa saakin pumpa¬ 
ta nappia oikein urakalla, mikäli mielii 
selvitä hengissä. 

Idean raahaaminen uudelle vuosikym¬ 
menelle ei ole tuonut mukanaan muuta 
uutta kuin parannellun taustagrafiikan, 
joka on kieltämättä namia nähtävää. 
Muilta osin peli on mainio esimerkki sii¬ 
tä, miten idioottivarmasi toimiva ja älyt¬ 
tömän helposti ohjelmoitava perusidea 
pistetään täysin pipariksi. 

Pelin pilaa niinkin vähäinen moka, et¬ 
tä alusta ei voi pysäyttää. Jarrutettaessa 
se yleensä ampaisee tuplanopeudella 
päinvastaiseen suuntaan, minkä seu¬ 
rauksena ohjauksessa on täysin holtiton 
tuntuma. Vähänkin tiukemmassa tilan¬ 
teessa pelaaminen on älytöntä tikun vat¬ 


kaamista. 

Muista puutteista mainittakoon ötököi- 
den hukkuminen taustaan ja liian kova- 
nahkaiset megahirviöt. Ei Anarchy sen¬ 
tään surkea ole, mutta minkäs teet, kun 
edeltäjät ovat niin ylivoimaisia. Anar¬ 
chyssa murjotaan mittava suojakilpi va- 
ravoimalle alta aikayksikön, kun taas 
Datastormissa nirri oli laakista pois, 
mutta silti siinä pysyi henkissä aivan us¬ 
komattomissa tilanteissa, kunhan kidutti 
tulinäppäintä tarpeeksi ankarasti. Jos 
löydät jostain, niin osta ihmeessä (siis 
Datastorm, älä tätä). 

Jukka Tapanimäki 
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Psygnosis 


Amiga, ST 


The Killing 

Game Show 


Ei ole hääppöistä rikollisen elämä. KGS- 
kanava hauskuttaa katsojia heittämällä 
heitä taisteluareenalle, kunhan ressukal¬ 
ta on ensin riisuttu ylimääräinen lihasku¬ 
dos, alavartalo ynnä muu epäolennainen 
ja tilalle hitsattu niin paljon metallia, että 
lopputulos muistuttaa enemmän ED- 
209:ää kuin ihmistä. 


Running Manista ja Robocopista synte¬ 
tisoitu taustajuoni viittaa tyypillisen pe- 
rusräiskinän suuntaan, mutta ei Tappo- 
pelinäytös aivan sellainen olekaan, se ni¬ 
mittäin tuo lähinnä mieleen Rainbow Is- 
landin ja Floodin. Nousevan veden tilalla 
vain on öljyisesti läikehtivää lientä ja sei¬ 
nillä kiipeilevän Quiffyn tilalla seinillä kii- 
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peilevä androidi. Toiminnan ote kallistuu 
enemmän puhdaslinjaisen räiskinnän 
puolelle. 

Etsiessään yläkerroksissa odottavaa 
ulosmenoa kaksikoipinen tykittää kie- 
murtelevia otusmuodostelmia ja tietysti 
noukkii lisää tulivoimaa kädentynkien 
jatkeeksi. Pelin edetessä yhä monipuoli¬ 
semmaksi muuttuvasta ikonivalikoimas- 
ta mainittakoon avainpalikat, nesteenpy- 
säyttimet ja oraakkelisilmät, jotka anta¬ 
vat enemmän tai vähemmän hyödyllisiä 
vihjeitä. 

Aika mielenkiintoista tähän asti, mutta 
kiintoisin ilmiö on vuorossa kuoleman 
jälkeen: Jos ei koske tikkuun, aloitetaan 
automaattisesti uusintaesitys edellisestä 
yrityksestä. Sinänsä näppärää sekin, 
mutta lisäksi peliä voi jatkaa ottamalla 
ötökkä ohjaukseen, kun ollaan saapu¬ 



massa mokausta edeltäneisiin hetkiin. 
Operaatiota voi vieläpä nopeuttaa pika¬ 
kelauksella. 

Peli on näppärä myös visuaalisesti. 
Esimerkiksi Xenon-vaikutteisia taustoja 
liikutellaan kahdessa kerroksessa ja mai¬ 
sema heijastuu aaltoilevan nesteen pin¬ 


nasta. Bonuksena on poikkeuksellisen 
upea alkuanimaatio, jossa pelin keskus¬ 
hahmo esittelee tuhotehoaan. 

Jos peli on nokkela ja tuore, vaivatto¬ 
man tuntuinen ja rehti pelaajaa kohtaan, 
se on yleensä alansa kärkeä. Ei peliltä 
kai enempää voi vaatia. Paitsi ehkä ri¬ 
paus lisää omaperäisyyttä, mutta tällä 
kertaa se olisi jo liikaa pyydetty. 

Jukka Tapanimäki 
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Digital Magic Software 


Amiga, ST 


§hockwave 



Epäsosiaaliset ainekset saadaan käte¬ 
västi pois silmistä perustamalla rangais¬ 
tussiirtola Kuuhun. Siellä ne sitten saa¬ 
vat hääräillä mitä mielivät, mutta ikävä 
kyllä ne parsivat kokoon mahtavan ava- 
ruuslaivaston saadakseen Maasta lisää 
elintilaa. Päivän tehtävä, jos suostut sen 


ottamaan, on kapinallisten kurittaminen. 
(Ja tämä arvostelu tuhoaa itsensä vii¬ 
dessä sekunnissa, vai? —toim.huom.) 

Shockwave on tyypillinen 3D-ammus- 
kelu, johon on lykätty sekaan vähän tak¬ 
tisia elementtejä. Maasto on jaettu nel¬ 
jään sektoriin, joilla on oma tehtävänsä 
puolustuksen huollossa. Merialue on va¬ 
rattu öljynporauslautoille, aavikolla on 
tehtaita, vuorilla kaivoksia ja metsissä 
armeijan yksiköitä. Kun on tarpeeksi ra¬ 
haa, voi perustaa vaikka lisää tehtaita, 
jotka nopeuttavat uusien aseiden kehitte¬ 
lyä. Vastaavasti armeijat hidastavat vi¬ 
hollista ja niin poispäin. Mistään sekto¬ 
rista ei saa antaa yli puolikasta viholli¬ 
sen haltuun, tai ne alkavat kaapata lai¬ 
toksia. 

Varsinaisessa toimintaosuudessa on 
käytetty afterburnermaista 3D-efektiä, 
jossa on mukana jopa aluksen kallistelu. 
Grafiikka hieman hajoaa palikoiksi, mut¬ 
ta vauhdissa sitä ei juuri huomaa. No¬ 
peus on hyväksyttävällä tasolla, mutta 
sulavuudessa olisi parantamisen varaa, 
sillä maisema vilistää silmille hieman 


liian hätäiseen tahtiin. 

Kohtuullisesta ideasta on melkein saa¬ 
tu hyvä peli. Lentelyjaksoissa on aivan 
liian tiheässä maastoesteitä, joiden vuok¬ 
si on vaikea saada aikaan kunnollista 
tappomeininkiä. Pelaaja joutuu omaksu¬ 
maan turhan ylivarovaisen asenteen, sil¬ 
lä uusia suojakenttiä jaellaan älyttömän 
niukasti, vaikka olisi tehtaita ja rahaa 
vaikka millä mitalla. Huipentumisen si¬ 
jaan pelillä on taipumus kuivua kasaan 
pikku hiljaa, mikä ei todellakaan saa in¬ 
nosta pomppimaan. 

Jukka Tapanimäki 
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Ocean 


ST, Amiga, C64 


Narc 

Oceanin uusi kolikkopeliväännös Narc 
hyökkää huumekaupan keskukseen, 
Herra Ison Krak Companyyn. Matka on 
sinne kuitenkin pitkä halki vertikaali- 
scrollaavien narkkarikujien, metrotunne- 
leiden ja huumelaboratorion. Pelissä on 
kaikkiaan 12 tasoa, jotka ovat täynnä 
pidätettävää, kuten narkkareita, Mr. 

Bigin henki vartiota, pikkudiilereitä ja pe¬ 
lin kopioijia. Pidättämisidea on mielen¬ 
kiintoinen, itse pelistä ei näin ollen tule 
pelkkää tykinruoan lahtausta. Hyppäät 
rikoksenuusijan viereen, tyrkkäät teräk- 


senkylmää kylkiluiden väliin ja ”You’re 
busted!”. Paatunut rikollinen liihottelee it¬ 
se putkaan. 

Toinen fysikaalisesti todistamaton il¬ 
miö on, että kimppuusi hyökkäävistä ve¬ 
rikoirista tulee ampumalla puolet pie¬ 
nempiä. Rakit ovatkin melkoinen kiusa 
etenemisessä. 

Kolmas yliluonnollinen tapahtuma on 
jälleen se, että kun antaa rikollisten 
maistaa omaa lääkettään, häviävät nä¬ 
mä tietenkin savuna ilmaan jättäen kui¬ 
tenkin tavaroitaan. Näitä tavaroita kerää¬ 
mällä saadaan tarvittavat ammukset ja 
ohjukset samalla takavarikoiden erilaiset 
huumeannokset. 

Narcin näyttö on jaettu isoon toiminta- 
ruutuun, ylälaidassa olevaan tutkaan se¬ 



kä molempien pelaajien tarvikeinfoihin. 
Pelaajat pääsevät liikkumaan myös sy¬ 
vyyssuunnassa kadun puolelta toiselle, 
vaikkei mitään syvyysvaikutelmaa pelis¬ 
tä saakaan. 
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Itse pelin Amiga-versio ei todellakaan taan räiskyttelypohjasakasta. Kannattaa 
muistuta kolikkopeliä loisteliaisuudes- kokeilla myös kolikkopelinä, 
saan. 64-versio on tavanomainen, mutta Toni Ihander 

kaksinpelinä molemmat jaksavat kiin¬ 
nostaa. Amigan grafiikkapuolta olisi saa¬ 
nut petrata, etenkin muistellen arcade- 
koneen Mr. Bigin liikehdintää. Äänitehos¬ 
teita on jonkin verran, pelin lataus(al- 
ku)musiikki on kehno. 

Narc on pelinä hyvä, ja erottuu ideal- 
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Amiga, ST, C64 


U.S.Cold 


Strider 2 

Mahtaisikohan Striderin naurettavan ko¬ 
koiseen jättipakkaukseen sisältyä tiettyä 
allegoriaa? Siis että niin paketissa kuin 
pelissäkin on 90 prosenttia ilmaa? Aina¬ 
kin tämä Striderin jatko-osa ykköstä pie¬ 
nemmällä grafiikalla, haiskahtaa kovin 
hätäisesti kyhätyltä. 

Ykkösosassa vetreästi seinillä kiipeile- 
vä sankari rynnisti Venäjän maalle pe¬ 
restroikan kuplaa puhkaisemaan. Sitä 
samaa rynnäköintiä on luvassa jatko- 
osassakin. Tahmeiden näppien lisäksi 
fyysisiin kykyihin kuuluu korkea kärryn- 
pyörävoltti ja aseosastosta löytyy mie¬ 
kan tapainen sohimisväline sekä laserik¬ 
si nimitettävä pyssy, josta ei tietenkään 
lähde sädettä, vaan epämääräinen klönt¬ 


ti, kuten tyyliin kuuluu (en ole koskaan 
ymmärtänyt, miksi niitä kutsutaan lase¬ 
reiksi). 

Pelattava perusidea on pilattu tökeröl¬ 
lä vierityksellä ja vähän oudommilla mo¬ 
killa, kuten että ammuttaessa laukaus 
lähtee vasta kun napin päästää ylös ja 
hypätessä sankari levitoi ilmassa liian 
pitkään, minkä seurauksena laskeutu¬ 
mispaikalle on yleensä ehtinyt kertyä ai¬ 
mo jenki epäystävällistä sotakalustoa. 
Juoksuaskelten tauottua taukki sankari 
ei osaa päättää käyttäisikö miekkaa vai 
laseria, joten on parempi pysyä jatku¬ 
vasti liikkeessä ja heilutella asetta min¬ 
kä kerkiää. 

Parhaimmillaan peli on vauhdikkaissa 
kiipeilyosuuksissa, jossa pelin tylsä pe¬ 
ruskuvio vasemmalta oikealle ryntäilyi- 
neen mukavasti rikkoutuu. Sen sijaan ta¬ 
sojen lopussa olevat transformaatiot ro¬ 
botiksi lipsahtavat antikliimaksin puolel¬ 


le. Mokoma romu kun ei voi tehdä juuri 
muuta kuin nyhjöttää paikallaan ja syy¬ 
tää ammuksia. 

Ideassa ei ole mitään vikaa, mutta to¬ 
teutus on niin valju, veretön ja suoras¬ 
taan amatöörimäinen, että jo ensimmäi¬ 
sen pelikerran jälkeen pelipakkauksen 
näkeminen aiheuttaa vakavia hylkimis- 
komplikaatioita aivoissa. 

Jukka Tapanimäki 
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Thalion 


Amiga, ST 



Taasko pystyyn vierivä räiskintäpeli li- 
säaseilla? Mitä pahaa olen tehnyt, että 
näin rangaistaan? Tietyt aiheet ovat il¬ 
meisesti peleinä niin lyhytikäisiä, ettei¬ 


vät ne katoa keskuudestamme kulumal¬ 
lakaan. 

Wings of Death (nimi on niin mauton, 
että se voisi melkein olla suomalaisten 
keksimä) muistuttaa jossain määrin Dra- 
gon Spiritiä, jossa tulta suolsi lentävä lo¬ 
hikäärme. WOD:ssä on puolestaan usei¬ 
ta erilaisia siivekkäitä, joiden ympärille 
rakennettu asesysteemi onkin pelin oma¬ 
peräisin keksintö. Nimittäin joka otuksel¬ 
le on omat aseikoninsa. Jos poimii vää- 
ränmallisen, joutuu aloittamaan nollati¬ 
lanteesta uudessa hahmossa. Jos taas 
nappaa oikean, saa luonnollisesti uutta 
puhtia ienonteloihin. 

Täytyy tunnustaa, että tulitehossa on 
parhaimmillaan oikeansuuntaista otetta. 
Esimerkiksi lepakon ruittaisema pikkui¬ 
nen pallo leviää liekkisfääreinä kahdek¬ 
saan suuntaan, lohikäärmeen lieskat le¬ 
viävät viuhkaksi ja eräänkin lentävän 
koiran tulipallot kiemurtelevat ruudun 
laidasta laitaan. Ikävä kyllä vihollispuo- 
len suunnittelussa on tyydytty täysin 
apaattiseen perusroskaan. Ovat ne jäns- 


kän näköisiä, mutta voisi niissä välillä 
olla jotain ideaakin. 

Taustoissa on jonkin verran yritystä, 
mutta sekavuus ja räikeät värit kavalta¬ 
vat suunnittelijan kokemattomuuden. Ää¬ 
net taas on pilattu pahasti säröilevillä di¬ 
gitoinneilla. 

On WOD ainakin yhdessä asiassa hui¬ 
pulla. Nimittäin pelien normaalijakau¬ 
maa kuvaavalla Gaussin käyrällä, jonka 
keskus on määritelty seitsemänkymme¬ 
nen pinnan kohdalle. 

Jukka Tapanimäki 
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Broderbund/Domark 

Amiga, PC (ST tulossa) 


Prince of Persia 



Kun lähtee kosimaan, kannattaa unoh¬ 
taa lälläily ja käyttää rakkaudesta puli- 
semisen asemasta tunti miettimisaikaa 
sen jälkeisine kuolemansanktioineen. 
’Revi siitä, prinsessa, tai minä revin 
tuosta, tuosta ja tuosta.’ Aidon oikean 
Persian Jaffarin kosintamenetelmä on 
kieltämättä brutaali, mutta kun sulttaani 


on poissa hyppivät suurvisiirit pöydälle. 

Eipä myöntynyt sulttaanin tytär, joten 
urheaa seikkailijaa emuloivan pelaajan 
täytyy pelastaa prinsessa tunnin puitteis¬ 
sa. Bittikartalle projektoitu errollflynn 
hyppii, juoksee, kiipeää ja miekallaan lä¬ 
vistää visiirin vartijoita. Peli jopa hiukan 
rassaa aivosoluja, sillä joka ruutu sisäl¬ 
tää helpon ongelman tyyliin ’mistä ovi 
auki?’ Veristen kuolemien ystävienkään 
ei tarvitse tyhjin käsin pelin äärestä 
poistua. 

Juoni on mitä on, mutta animaatio on 
ensiluokkaista, kuten Karatekan tekijältä 
on syytä odottaakin. Grafiikkaa tehdes¬ 
sään hän katsasti alan elokuvia poiki¬ 
neen, ja se näkyy. Eipä sankari näytä 
kuvassa simmpeliä pikselimöykkyä 
kummemalta, mutta kun se lähtee liik¬ 
keelle niin voi pojat! illuusio on melkoi¬ 
nen. 

Realismissa piileekin varsin arvosteli- 
jakohtainen ongelma. Hahmo nimittäin 
reagoi normaalipelejä hitaammin juuri 
realistisen animoinnin ansiosta, eli jarrut¬ 
taa juoksun jälkeen ja menee kyykkyyn 
ennen hyppämistä. Vaikkei näppikseen 


tarvitse koskea, on joystickin joka suun¬ 
ta tulitusnappuloineen ladattu toiminnoil¬ 
la, joten peli vaatii harjoittelua ettei san¬ 
kari makaa piikkien lävistämänä joka 
hetki. POP on siis varsin vaikea, vaikka 
kärsivällinen pelaaja saakin sitten iloa 
koko rahan edestä. 

Klassinen toppikin löytyy. Sankari on 
varustettu tunnin ajaksi loppumattomilla 
elämillä, mutta valitettavasti joutuu aina 
tason alkuun kuoleman jälkeen. Nor¬ 
maalimpi kolme elämää ja jatko kuolin¬ 
paikasta olisi ollut parempi vaihtoehto. 
Mutta siitä huolimatta Prince of Persia 
on nasta toimintaseikkailu. 

Nnirvi 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

95 

Äänet: 

85 

Pelattavuus: 

75 

Vetovoima: 

85 

Yleisarvosana: 

89 


Millenium _ Amiga, ST, PC 


Horror 
Zombies from 
The Crypt 

Aivoja tuhoavat elävät ruumiit ovat 
marssilla! Kysymyksessä ei ole Pultti- 
bois, vaan pahojen voimien henkiinherät- 
tämä tomumaja-armeija, joka uhkaa 
kreivi Valdemarin kaunista kartanoa. 
Kreivi se sitten jytyyttää läpi kuusi tasoa 
periaatteella ’kun hyppii, kerää ja am¬ 
puu niin peli ratkeaa’. 

Kreivi kerää joka kentässä tarvittavan 
määrän pääkalloja, kahta avaintyyppiä, 
lisäaseen ja muutaman lisäominaisuu¬ 



den taistellen kauhuelokuvien perushah- 
moja vastaan. Aihepiiri on lupaava, mut¬ 
ta jälleen kerran ei ole uskallettu am¬ 
mentaa kauhun maailmasta kuin mieto¬ 
ja pintamausteita. Peli on ängetty 50-lu- 
vun B-elokuvan raameihin tyylikkäästi, 
mutta lopputulos ei aiheuta perheen pie- 
nimmillekään edes painajaisen poikasta. 

Grafiikka testiversiossa lienee lopulli¬ 


nen versio, ja ihan tyylikästä onkin, 
vaikka koomiset hirviöt olisikin voinut 
korvata vähän ärjyimmillä. Runsaat 
samplatut efektit piristävät peliä. 

Eniten harmitti HZFTC:n vajoaminen 
pikselintarkkuus-luokkaan joissain koh¬ 
din, sekä muutenkin nopsarefleksisille vi¬ 
ritetty vaikeus. Hyvä, mutta tavanomai¬ 
nen toimintaseikkailu. 
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Infogrames 


Amiga, ST, PC 



Velhojen oppipojilla on taipumus aiheut¬ 
taa hankalia sotkuja leikkiessään liian 
huolettomasti taikavoimillaan. Tällä ker¬ 
taa suunnaton varasto salaisia kääröjä 
ja sekoituksia on levinnyt ympäri juma¬ 
lien ja demonien hallitsemaa limbotilaa. 


Vaihtoehtona on joko hakea taiat takai¬ 
sin tai kohdata velhon viha, esimerkiksi 
joutumalla viettämään loppuikänsä pai¬ 
kallisen juottolan lattiana. 

Mystical ei ole tippaakaan niin kiin¬ 
nostava kuin miltä se kuulostaa. Pohjim- 
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miltään se on valeasuun kaavuttu Ikari 
Warriors -klooni. Sankarihahmo kuluttaa 
kengänpohjaan pystyyn vierivässä mai¬ 
semassa käyttäen maasta löytyviä taiko¬ 
ja päälle höökivää kummajaislaumaa 
vastaan. Paripelissä operaatiota avustaa 
peikon tapainen otus, joka liiskaa möröt 


alleen ja energian loppuessa vetäytyy 
väliaikaiselle lomalle myyrän hahmossa. 

Taikojen toteutuksessa on mukana 
runsaasti huumoria. Papeista käveleviin 
puihin vaihtelevat kummajaiset loihdi¬ 
taan sammakoiksi, maa nielaiset ne si¬ 
säänsä, tulipallo pyyhkii ne tuhkaksi ja 
ilmasta putoavat häkit vangitsevat ne si¬ 
säänsä. Käytännön toimivuus on sen si¬ 
jaan pahasti pielessä. Kaikki löytyvät 
taiat käytetään heti, jos niitä ei siirrä va¬ 
rastoon painamalla välilyöntiä. Aktiivi¬ 
sen taian kuluessa loppuun on sitten et¬ 
sittävä sopiva manaus välilyöntiä paine¬ 
lemalla ja loitsittava se painamalla ente- 
riä. Mikäli tämä ei vielä ollut tarpeeksi 
kömpelöä, niin lisäksi taian aktivoinnin 
ja vaikutuksen välissä on pitkä viime 
sankarin lukiessa kääröä tai tyhjentäes¬ 
sä pullon sisältöä. 


Vaikka taikasysteemi olisi saatu toimi 
vaksi, niin tuskin peli siltikään jaksaisi 
kiinnostaa. Ruudun yläreunasta valuu lo¬ 
puttoman yksitoikkoinen jengi mörköjä, 
ja siinä kaikki. Ainoa mieleenjäävä seik¬ 
ka on vitsikkään sarjakuvamainen gra¬ 
fiikka. 
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Psygnosis 


Amiga (ST tulossa) 


Si 


hadow of the 
Beast II 

Selvittyään ensimmäisessä osassa pe¬ 
don varjosta takaisin ikävöimäänsä ih¬ 
mishahmoon sankarin ei vielä anneta 
vetäytyä eläkepäiville. Harvinaisen tyy¬ 
likkään elokuvaintron myötä selviää, et¬ 
tä petolordin kostona on sankarin siskon 
kahmaiseminen petomaiseen käsitte¬ 
lyyn. 

Edeltäjänsä tavoin Beast kakkonen on 
läimitty täyteen laadun leimoja. Jo yksi 
vilkaisu saa savun nousemaan hiusrajas¬ 
ta, kun grafiikan ja äänien fantastinen 
yhteistyö polttaa oikosulun näkö- ja kuu¬ 
lohermoihin. SOTB2 ei ole pelkästään 
ykkönen uusilla grafiikoilla, sillä pelisys- 
teemiä on paranneltu monipuolisempaan 
suuntaan. Rönsyilevämmän maaston, kii- 
peilyköysien ja m iiden luontevien lisäys¬ 
ten päälle pelissä on enemmän seikkai¬ 
lullista otetta. Matalaotsainen sankari voi 
jopa viritellä keskusteluntynkää vastaan¬ 
tulijoiden kanssa. 



Sisällön perusaineksina on normaali 
moukarin mäiske, kirveiden viskely ja 
muu henkiinjäämisopin mukainen arkias- 
kare. Vihollisten monimuotoisuudessa 
kakkospeto liiskaa ykkösen, mutta sa¬ 
ma pätee valitettavasti myös niiden il¬ 
keyteen. Vaikeustaso on vähintään tup- 
laantunut, ainakin jos sitä mitataan edet¬ 
tyinä desimetreinä per tunti. 

Kivipaaden takana puhkuvan olion 
huitominen pikselin virhemarginaalilla ei 
paljon hymyilytä, varsinkin kun tusinan 
yrityksen jälkeen onnistuminen palkitaan 
siten, että parin askeleen päässä pää¬ 
hän kolahtaa tonnin painoinen järkäle. 
Tämmöinen meno on mielestäni ennem¬ 
minkin stressaavaa kuin rentouttavaa, 


eikä se kai ole pelin tarkoitus. 

Jos unohdetaan ryppyotsainen hius¬ 
karvan tiukka pelinäkemys ja muut ma¬ 
kuasiat, kakkospeto on edeltäjänsä ve¬ 
roinen rahanarvoinen keräilykappale. Vii¬ 
denkymmenen hertsin taajuudella rullaa- 
vat parallaksimaisemat nyhtävät Ami- 
gan raudasta neidin arvolle sopivia vi¬ 
suaalisia tehoja ja tälläkin kertaa ultra- 
kokoisessa pakkauksessa on lahjuksena 
trendikäs T-paita. 

Beast kakkonen, Gnreal ja muut vas¬ 
taavat sopisivat paremmin nykytaiteen 
museoon, sillä ne hankitaan kuitenkin 
vain sen vuoksi, että niitä voi esitellä ka¬ 
vereilleen ja sitten jäädään odottamaan, 
että lehdet julkaisevat vippaskonsteja 
niiden läpipelaamiseksi. 
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Electronic Arts 


Amiga, ST 


Th 


he Immortal 

Immortal pohjautuu varsin epäloogiseen 
tilanteeseen: opettaja Mordamir on ka¬ 
donnut, ja oppipoika lähtee hakemaan 
häntä. Kouluaikoihin pohjaten minä oli¬ 
sin lähtenyt etsimään sängynpohjaa. 

Pelityyppi on isometrinen toimintaseik¬ 
kailu, jossa menestys pohjautuu esinei¬ 


den löytämiseen ja oikea-aikaiseen käyt¬ 
töön. Lähes standardiksi muodostunut 
sarjakuvagrafiikka on kuitenkin saanut 
kenkää ja korvattu todella realistisella 
näköisgrafiikalla. Oppipoika (joskin var¬ 
sin vanhan näköinen) liikkuu kepeästi 
joystickin avulla, ja esinemanipulointi on 
yksinkertaista. 

Immortalin suurimpia miinuksia on li¬ 
neaarinen pelisysteemi eli eteenpäin ei 
pääse kuin ongelma kerrallaan. Vanha 
veikko viikatemies myös hyljeksii muita 
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tehtäviään roikkuen monitorin vieressä 
Immortalin bitti-alter egolle äkkikuolemia 
järjestäen, joten tason alkuja tulee sahat¬ 
tua vähän liikaa. Onneksi pelissä on 
edes salasanajärjestelmä, jottei ihan 
alusta tarvi lähteä liikkeelle. Alkuun pää¬ 
syä helpottaa myös manuaali, joka 
vääntää ensimmäisen tason ratkaisun 
rautalangasta. 

Immortalissa taistelut käydään reaali¬ 
ajassa miekkaa heilutellen, liikevalikoi- 
man rajoittuessa pariin iskuun ja väis¬ 
töön. Taisteluista ei pääse luikkimaan 
karkuun, sillä tarpeeksi lähellä vastusta¬ 


jat lukkiutuvat lähitaisteluun, joka käy¬ 
dään kuoloon asti. Se on vähän ikävää, 
koska oppipoika hajoaa turhan helposti 
ja mämmelöinti kepin kanssa aiheuttaa 
turhaa toistokuolemaa. Harjoittelusta se 
tietysti on kiinni, mutta kuitenkin... 

Zany Golfin isä Will Harvey todella tie¬ 
tää, miten kuvaruudun pikku pisteet 
määritellään näyttämään todella hyviltä. 
Illuusio ei rikkoudu edes spriten lähties¬ 
sä liikkumaan: animaatio kautta koko 
Immortalin on todella huippuluokkaa. 
Ääniefektit eivät pääse samalle tasolle, 
mutta miinus on pieni. 


Immortal on huippuluokan toiminta- 


seikkailu listattuine puutteinenkiin, mutta 
vaatii, ah että voi, megaisen koneen. 
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Mirrorsoft 


Amiga, ST 



Cadaver 

Cadaverin taustatarina on tuttu: kääpiö 
rymyää läpi linnan lopullisena päämää¬ 
ränään velhon nitistäminen. 

Cadaver eroaa todella edukseen klas¬ 
sisista kasibitti-toimintaseikkailuista. Lii¬ 
kuteltavia esineitä on satoja, ja juoni ri¬ 
kas ja monipuolinen. Suuresti surrealisti¬ 
sia 'pudota piimäpurkki hernekeittoon 
atomipommin saadaksesi’ -pelejä vihaa¬ 
vana Cadaverin järkeenkäyvät ongelmat 
ilahduttivat, vaikka myöhemmillä tasoilla 
voidaankin puhua jonkinasteisesta epä- 
reiluudesta. Kun tunnin yrittää ratkoa jo¬ 
tain ongelmaa mahdollisimman kauas- 


lentoisilla tavoilla, niin kyllä se kohottaa 
egoa kun huomaa ratkaisun Olleenkin to¬ 
della yksinkertainen ja itsestäänselvä. 

Käyttöliittymä toimii pääasiassa joys- 
tickilla, mitä nyt joskus joutuu paria 
näppäintä hamuamaan. Ehkä paremmin 
suunniteltua esineen käyttämistä olisin 
toivonut. 

Cadaverissa hylätään käsiaseet koko¬ 
naan, ja kaikki toimivat aseet ovat heit- 
toaseita tai loitsuja. Osumatarkkuus on 
sitä luokkaa mitä isometriseltä peliltä 
voi odottaa: ei kehumista, varsinkin kun 
osumista ei huomaa mistään. Tyhmää 
kylläkin, ylimääräisiä haarniskoita ja 
miekkoja kyllä löytyy, mutta niitä ei voi 
vain käyttää. 

Onneksi painopiste on enemmän on¬ 
gelmanratkaisussa kuin taistelussa. Var¬ 


sinkin englantilaiset kollegamme moitti¬ 
vat Cadaveria taistelun puutteesta, pe- 
rusbritti kun ei tunnu voivan elää ilman 
miljoonan varppi-kuutosella liikkuvan hir¬ 
viön simultaanihyökkäystä. 

Bitmap Brothersien taito pikselinkidut- 
tamisessa on samaa korkeaa tasoa kuin 
ennenkin. Kokonaisuus on jollei nyt 
poikkeuksellisen hyvää, niin ainakin erit¬ 
täin miellyttävää. Samplattuja efektejä 
on muutama, parhaana hirviöiden eteeri¬ 
nen kuolinhuuto, muuten äänipuoli ei ole 
kovinkaan hääppöinen. 

Kliseilyn Cadaver välttää taitavasti: 
minkä tappaa, se pääsääntöisesti pysyy 
kuolleena. Kartta vierailluista huoneista 
piirtyy automaattisesti ja pelin pystyy 
myös tallentamaan milloin haluaa. Omi¬ 
naisuuden pitäisi olla vakio jokaisessa 
vähänkin monimutkaisemmassa pelissä, 
mutta kun ei ole. Ylenmääräistä tallente- 
lua rajoittaa se, että operaatio maksaa 
kerta kerralta enemmän, mikä kismittää 
askel & tallennus -tekniikan ylikäyttäjiä. 
Joka tapauksessa painopiste siirtyy sa¬ 
mojen ratojen sahaamisesta uusien on¬ 
gelmien ratkaisuun. 

Cadaver on yksi parhaita toimintaseik¬ 
kailuja aikoihin, ja minä ainakin olen nu¬ 
kahtanut siihen vakavasti (kerran pari 
on tullut uskon puute, varsinkin kuului¬ 
san kakkostason lopussa joka ei tuntu¬ 
nut selviävän millään). Lisää! 
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Imagitec/Electronic Zoo 

Amiga, ST 


Th 


he Viking Child 



Ankeaa on Brianin elämä. En nyt tarkoi¬ 
ta sitä Juuttaan maalla elänyttä tyyppiä, 
vaan Odinin valtakunnassa melskaavaa 
viikinkikakaraa. Häneltä kun on perheen 
päät kaapattu astraalitasolle ja pitäisi 
lähteä palastushommiin. Kas kummaa, 
ettei pelastettavana ole tyttöystävä, mut¬ 
ta loput tuosta jo arvaakin. Siispä san¬ 


kari sohii miekalla vastaantulijoita, joilla 
nykyisin on näköjään aina käteistä mu¬ 
kana, ja putiikeista voi tietenkin ostaa 
vaikka mitä, kuten oman klooninsa. 

Niin pitkä on matka, ei kotia näy, 
vaan ihana maisema taustalla käy. Aina¬ 
kin vaihtelua on piristävässä määrin. En¬ 
simmäisen tason lievästi terrorisoidut 
maalaismaisemat vaihtuvat korkeisiin 
linnantorneihin, vielä korkeampiin jätti- 
läispuihin, sokkeloisiin viidakoihin, ka¬ 
ruun vuoristoon ja niin poispäin. 

Nappula ei ole kiipeilytaitoinen, mistä 
syystä pelissä on lievästi ylikäytetty vaa¬ 
kaan- ja pystyyn liikkuvia alustoja. Pelis¬ 
sä joutuu liiaksi keskittymään tarkkaa 
ajoitusta vaativaan loikkimiseen, mistä 
en erityisemmin pidä. Hyppysuoritus on 
myös tökerösti totetutettu, aluksi sankari 
nimittäin liitää tovin yläviistoon, sitten se 
leijuu yhtä vakaasti alaviistoon. Olisivat 
ohjelmoijat voineet edes kokeilla parabo¬ 
lista liikerataa, ei sen tekeminen niin vai¬ 
keata ole. 

Taustojen raskaasti tyylitelty naivismi 
tuskin miellyttää kaikkia, mutta ainakin 


ne ovat siistejä. Ärsyttävästi hymyilevän 
sankarin animointi on ankeaa, sillä sen 
kävellessä vain jalat ja hiustupsu liikku¬ 
vat. Korkeissa pudotuksissa se kyllä te¬ 
kee vitsikkäitä voltteja. 

VC on kohtuullisen pelattava keskin¬ 
kertaisuus, jota rasittaa lievähkö latteus. 
Hermoja taas rasittavat idioottimaiset la- 
tausrutiinit. Alussa on varauduttava vii¬ 
den minuutin odotteluun ja tasojen välis¬ 
sä ja välillä keskelläkin levyasema rous¬ 
kuttaa dataa hajamieliseen tahtiin. 
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Krisalis 


Amiga, C64 



ad Professor 
Mariarti 

No niin lapset, tässä on oikein hassu pe¬ 
li, jossa hassua professoria jahtaavat 
kaikenlaiset hassut hirviöt. Istuhan hetki 
aloillasi ja katso kuinka professori hyp¬ 
pää, noiiin, suoraan krokotiilin kitaan. 
Olipas hassua (napero yrittää ankarasti 
peitellä haukotustaan). 

Mad Professor Mariarti tuo huolestutta¬ 
vasti mieleen tietyt ikivanhat kuusnelo- 
sen pelit. Pelihistorian pioneeriaikoina oli 
kovasti vitsikästä, jos ruudulla tepasteli 
kaalinpäitä ja kirjoituskoneita, mutta ny¬ 
kyisin kyseiset keinot ovat lievästi sanot¬ 
tuna menettäneet tehonsa. Leppoisan jo¬ 
viaali tunnelma on toki eduksi, jos sitä 


tukee nokkela ideointi, mutta suoraan 
sanoen MPM on toimintaseikkailua an- 
keimmillaan. 

Proffan pitäisi sulkea villiintyneet labo¬ 
ratorionsa näpelöimällä erinäisiä vipuja 
sekä käyttämällä hämäräperäisiä esinei¬ 
tä oikeassa kohtaa. Ja ilman muuta la¬ 
boratoriot ovat täynnä kolikoita, joilla 
saa ostettua automaateista parempia 
aseita. 

Tulen välittömästi epäluuloiseksi, jos 
pelin parhaat ideat liittyvät vitsikkäisiin 
kuolintapoihin. Pelaaja itse ei sitten voi¬ 
kaan tehdä muuta kuin loikkia, väistellä 
ja viskellä jakoavaimia (tosin saa kätö- 
seensä kunnon pyssynkin, jos on oikein 
ahkera). Ideoijien sietäisi ottaa vähän 
oppia Bulfrogin Floodista. Olisi myös 
paikallaan opetella tiettyjä pelidynamii- 
kan alkeita, kuten joustavan ohjaussys¬ 
teemin ohjelmointia, eikä tuputtaa san¬ 
kariksi tönkösti pomppivaa jauhosäkkiä. 

Eipä vakuuta ulkoasukaan. Taustat 


ovat ällöttävää värityskirjatyyliä, tausta¬ 
musiikki riipii ja efektit ovat kammotta¬ 
via vuosimallin -85 ’sproing, sproing’ kli¬ 
seitä. On pelissä yksi hyväkin oivallus: 
jos ei tee mitään vähään aikaan, proffa 
putsaa silmälasinsa ja koputtaa monito- 
rinlasiin. 

MPM on samassa sarjassa kuin ikivan¬ 
hat Jet Set Willyt, Wallyt ja muut vas¬ 
taavat. Ehkä tämmöisen ääressä nyher- 
tää paremman puutteessa. 
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U.S. Gold 


Amiga, ST, PC 


The Gold of 
the Aztecs 


Ohjekirjasesta päätellen pelin tekijöihin 
on iskenyt pahanlaatuinen tilastohulluus. 
Pari ensimmäistä sivua on pyhitetty tek¬ 
nisiin taustatietoihin, kuten että ohjel¬ 
mointiin on tarvittu seitsemän Macintos¬ 
hia, seitsemän ST:tä ja kuusi Amigaa, 
pelissä on 18 megaa grafiikkaa, 7000 
framea animaatiota, 18 000 grafiikkapa- 
laa, tuotekehittely on vaatinut yli kolme 


miestyövuotta jne jne. 

Tuommoisen ryöpytyksen jälkeen al¬ 
kaa odottaa tajunnan räjäyttävää elä¬ 
mystä, mutta ei vaivannäkö erityisem¬ 
min lopputulokseen suodatu. Kyseessä 
on tuiki tavallinen mätkimisräiskimispeli, 
jossa pitkätukkaisen huumeenkäyttäjän 
näköinen painos Indiana Jonesista jah¬ 
taa atsteekkien aarretta. 
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Pieni tarkennus edelliseen: kyllä peli 
sittenkin räjäyttää tajunnan. Sillä seu¬ 
rauksella, että valkotakkisten miesten on 
raahattava pelaaja pakkopaidassa pois 
koneen äärestä tämän huutaessa kostoa 
sadistisille ohjelmoijille. Syyttävä sormi 
suunnattakoon pelin ohjaussysteemin 
keksijään. 

Ensimmäinen päivä sujuu nimittäin 
rattoisasti aseenkäytön opiskelussa. Tuli- 
tusnäppäimellä sankari joko vetäisee 
aseen kotelostaan tai laittaa sen takai¬ 
sin, mutta tietysti silloin kun tarvitaan 
asetta, tyyppi lähteekin kävelemään, ja 
kun pitäisi loikata pikaisesti karkuun se 
alkaakin sohia pyssyllä. 

Toinen päivä sitten opetellaan omitui¬ 
sesti koikkelehtivan miekkosen ohjailua. 
Vaarallisesta ympäristöstä piittaamatta 
se ottaa rentoja hehtaariaskelia, käänty¬ 
minen kestää ikuisuuksia ja tärkeät hyp- 
pyvoltit se tekee kun muistaa tai jos sat¬ 
tuu sille päälle. 

Systeemin toki oppii, varsinkin jos 
käyttää kolmannen päivän näppäinoh- 
jauksen harjoitteluun, mutta pelistä naut¬ 



timinen jää taustalle, kun jokaista liiket¬ 
tä on mietittävä erikseen. 

Entä miltä näyttää 18 megaa, 18 000 
palaa jne. -grafiikka? Viidakon ja temp- 
peliholvistojen asukeissa on hirmu isoja 
lajikkeita ja vierimättömiä taustojakin on 
kynäilty kilometrimäärin, mutta tylsän 
taikinamainen sarjakuvatyyli jää kauas 
jälkeen jostain Shadow of the Beastista. 
Sankarin liikkeissä pitäisi olla 1500 fra- 
mea, mutta animaatio on silti takkuista. 

Haastetta TGOTAissa riittää vielä las- 
tenlapsillekin, joilla on takaraivossaan 


kyberneettinen sarjaportti Amigaan. Mut¬ 
ta jos rennompaa otetta kaipaat, hakeu¬ 
du toisten tuotteiden ääreen. 

Nikon vuoro rutkuttaa: ”Lyhyestä virsi 
kaunis. The Gold of The Aztecs muistut¬ 
taa huomattavasti Psygnosiksen Barba- 
riania, ja jos ohjausjärjestelmä olisi 
myös hiiri-ikoniohjattu, olisi tulos var¬ 
masti näyttävä ja pelattava peli. Tällai¬ 
senaan TGOTAia pystyy pelaamaan 
vain ennustajan lahjoilla varustettu enna- 
kointimestari. 70.” 
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Hevvson 


C64, ST, Amiga 


Deliverance — 
Stormlord II 



Stormlord oli hitti — Stormlord II tulee 
olemaan hitti. Tosin Deliverance voi 
tuottaa pienoisen pettymyksen ykkös¬ 
osaan ihastuneille, sillä painopiste on 
muuttunut seikkailupelistä enemmän 
shoofem up-pelin suuntaan, mutta vai¬ 
keutensa se on silti säilyttänyt. 

Partaisen myrskyherran velvollisuute¬ 


na on pelastaa kauniita keijukaisia hel¬ 
vetistä takaisin taivaallisten ilojen pariin 
(vai kenties niitä varten?) ja mikä paras¬ 
ta nuo vähäpukeiset neitokaiset ovat 
kasvaneet runsaasti sitten ykkösosan. 
Helvetissä voi paikan luonteesta johtuen 
tavata kaikenlaisia hyypiöitä, mutta on¬ 
neksi epäonnisemmat seikkailijat ovat 
suorastaan peittäneet jälkensä erilaisilla 
aseilla. Jos jalat väsyvät, niin voi yrittää 
hankkia lohikäärmeratsun pelastamalla 
sen munia. 

Deliverance on visuaalisesti melko 
hallitseva peli, sillä sen satumaisen kau¬ 
nis ja tummanpuhuva grafiikka on tyy¬ 
pillistä Hewsonin laatua. Ja kukapa ei 
haluaisi pelata peliä, jossa on puoli- 
pukeisia kaunottaria? Menevä taustamu- 
sa on uusi Maniacs of Noisen taidonnäy¬ 
te ja pelattavuudeltaan Stormlord II on 
ennenkaikkea haastava. Se on vaikea 
kuten edeltäjänsä, mutta eri tavalla joh¬ 
tuen juuri jatko-osan uudesta luonteesta. 
Nyt ei enää tarvitse käytellä eri esineitä 
tiukan paikan tuilen, vaan tärkeää on eri 
aseiden käyttö ja ketterä liikkuvuus, jot¬ 
tei jäisi kuuman ilmanalan pysyväisasu- 
kiksi. 

Erittäin positiivista on pelin jakautumi¬ 


nen erikseen ladattaviin kahden tason 
mittaisiin paloihin, joiden lopussa annet¬ 
tavien koodien avulla voi jatkaa seuraa- 
vassa osiossa jo ansaitulla pistemäärällä 
eikä tarvitse pelata samoja osioita uudel¬ 
leen. 

Kokonaisuutena Deliverance on erit¬ 
täin mielenkiintoinen tulokas kaikille 
seikkailuammuskelun ystäville. Siitä 
puuttuu vain muutama manalan kanta- 
asukas, niin se olisi ollut täydellinen. 

Kai Becker 
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Thalamus 


C64 


Heatseeker 

Elämää ja rotumuistia ylläpitävien kol¬ 
men Nemin Triphylloksen elämänveri on 
saastunut, Tantris on tuomittu. Mutta vii¬ 
sas Gnosticsien rotu rakensi Jalan ja 


Lämpöluotaimen, joka pystyy kerää¬ 
mään energiaa Zealin sumuliekeistä. 
Varastoitu lämpö on sitten luovutettava 
myyttisille kasveille Juhannusyönä. 

Tämä onkin oiva esimerkki, millaisia 
juonia peleihin ei saisi laittaa. Onhan se 
omalaatuinen, mutta eihän tuommoises¬ 
ta hourailusta ymmärrä hölkkäsen 
pöläystä. Kun ohjeita oli tavannut tusi¬ 


naan kertaan ja pelannut välissä pari 
erää, niin aj^oihan idea lopulta hahmot¬ 
tua, 

eikä se niin monimutkainen olekaan. 
Ohjailtavana on lystikkäästi pomppiva 
saapas, joka roikottaa päällään palloa. 

Tarkoituksena on etsiä kasvillisuuden 
täyttämästä kentästä Zealin liekkejä, joi¬ 
den läheisyydessä sylkäistään pallo liik- 
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keeseen ja yritetään pompotella se lie¬ 
kin päälle, josta se imaisee lämmön it¬ 
seensä. Kun tätä kuviota on aikansa hie¬ 
rottu, käväistään välillä elvyttelemässä 
Triphylloksia. 

Oudon elämöinnin taustana on sopi¬ 


van satumainen kasvikunta, jonka seas¬ 
sa saapas pomppii ja kiipeilee potkien 
sivummalle tielle osuvaa eläinfaunaa. 
Painopiste on selvästi tikunvatkaustai- 
doissa väkivallan jäädessä taka-alalle. 
Ohjaussysteemi ei niitä helpoimpia ole, 
nimittäin jalkine poukkoilee hieman ku¬ 
rittoman oloisesti. Vielä hankalampaa on 
pitää irti päästetty pallo kontrollissa. 

Räikeästi värikkäässä taustassa on 
surrealistinen tunnelma, joskin spectrum- 
mainen kolhous hieman häiritsee. Tiilillä 
katetun sokkelon vierityksessä on tyy¬ 
dytty nykäisemään uutta maisemaa 
esiin ruutu kerrallaan, mikä ei ainakaan 
pelaamista helpota. 

Nykyisenä varmojen ideoiden aikana 
täysin omaperäiset toimintaseikkailut tai¬ 
tavat olla sukupuuton partaalla, sillä ne 


miellyttävät vain valikoitua joukkoa. 
Taitaa myös Heatseeker kompastua sii¬ 
hen, että se on hieman liiankin omitui¬ 
nen. 

Jukka Tapanimäki 
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Krisalis 


Amiga, ST 


Rogue Trooper 

2000 AD:n sarjikset ovat olleet kovassa 
kierrätyksessä. Judge Dreddin ja Rogue 
Trooperin peliversiot ovat jo toisella kier¬ 
roksella, ja kyllä ne sen ansaitsevatkin, 
kunhan vain mukaan saataisiin alkupe¬ 
räisten tarinoiden henkeä edes saman 
verran kuin kuuslankun Nemesis the 
Warlockissa. 

Peleihin sopii sovellettu Murphyn laki 
’Mitä parempi aihe sitä suurempi petty¬ 
mys’. Ideoijat ovat taas kirmanneet läpi 
sieltä missä aita on matalin tai koko¬ 
naan laho. Tuloksena on persoonaton 
kyhäelmä, jossa juostaan edes takaisin 
tasamaalla ja välillä vaihdetaan kerrosta 
hissillä. Eroaa peli sen verran massasta, 
että sankarin ihonväri on vaihteeksi sini¬ 
nen. 

Voivottelut sikseen, on sankarihahmoa 
sentään yritetty hyödyntää täysipainoi¬ 
sesti. Irokeesitukkaisen mutantin ensim¬ 
mäisenä hommana on etsiä biosiruille 
tallennetut aseveljensä Gunner, Bagman 
ja Helm, toisin sanoen varusteensa. Nu- 



Earthia saastuttavat Nortit pyyhkäistään 
rutiinilla pois tieltä ja sivutyönä ratko¬ 
taan yksinkertaisia pähkinöitä, joissa on 
muutamia nokkeliakin oivalluksia. Esi¬ 
merkiksi verkkokalvotestin voi näppäräs¬ 
ti kiertää irtopäällä. 

Sarjakuvan hengen mukaisesti varus¬ 
teet ovat valppaina, mikä on käytännös¬ 
sä toteutettu siten, että biosirua kuvaava 
ikoni alkaa vilkkua jos kaveri havaitsee 
jotain kiinnostavaa. Eiköhän kuitenkin 
olisi ollut tehokkaampaa pölläyttää pu¬ 
hekupla varusteen kylkeen. 

Keskimmäinen puolisko pelistä onkin 
Space Harrierin tyylistä lentelyä kolmi- 
ulotteisesti rullaavan ruutulattian yllä, 
mikä ei vaikuta erityisen kiinnostavalta. 


Aihetta kuvittamaan olisi sopinut pa¬ 
remmin tummasävyinen tausta kuin räi¬ 
keästi väritetty vessankaakelimaisema. 
Aivan kohdallaan ei ole sankarin anato¬ 
miakaan. Kiväärinperällä ja veitsellä 
huiskimiset näyttävät hyvältä, mutta kä¬ 
velytyyli on kuin orankilla ja hyppely 
kuin selkävikaisella kengurulla. Ja on se 
kumma, ettei näin hyvä aihe ole inspiroi¬ 
nut kunnon taustamusiikkiin. 

Hienoja alku- ja loppustrippejä lukuun¬ 
ottamatta peli ei tee tarpeeksi oikeutta 
esikuvalleen, mutta on siinä sentään pe¬ 
lattavuutta ja sopiva vaikeustaso. Rahoil- 
lensakin tuntee saavansa enemmän vas¬ 
tinetta, kun ohjekirjaseen on painettu 
kaksi ensimmäistä Rogue Trooper -tari¬ 
naa, piirtäjänä mestari Dave Gibbons. 

Jukka Tapanimäki 
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Demonvvare 


Amiga 


Final 

Countdown 

Saksalaista perua oleva Final Count- 
down aiheuttaa melkoisen tyrmistyksen, 
kun pakkauksen saa revittyä auki: ei 
lainkaan peliohjeita. Vaikka kuinka pah- 
vilootaa kopeloi, sieltä löytyy ainoastaan 
kaksi vihkosta, joista ensimmäinen sisäl¬ 
tää taustatietoa ja lokikirjan muistiinpa¬ 


not, toinen on puolestaan Amiga 9000 - 
tietokoneen ohjekirja. Pelaajan älyä ei ai¬ 
nakaan ole aliarvioitu. 

Taustajuoni kertoilee, että maata lä¬ 
hestyvä asteroidi on suurella todennäköi¬ 
syydellä naamioitu muukalaisalus, jolla 
on pahat mielessään. Komentaja Laira 
Tyrik — viehättävä kultakutrinen nais¬ 
henkilö — kyllästyi jahkailuun ja sädetti 
itsensä paikan päälle mukanaan kannet¬ 
tava Amiga 9000 -tietokone ja suihku- 
reppu. Varustukseen kuuluvat myös pit¬ 
kin käytäviä levinneet energiakapselit ja 
miinat. 

FC tuo vahvasti mieleen Impossible 
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Missionin. Ensinnäkin käsiaseet on jätet¬ 
ty pöytälaatikkoon ja toiseksi päätteiden 
räpläämisellä on olennainen osuus. 
A9000:n käyttäminen onkin jotain aivan 
muuta kuin valikoiden selailua, sillä se 
matkii DOS-ympäristöä sisältäen tusinan 
verran komentoja, joita tarvitaan ava¬ 
ruusaluksen keskusyksikön penkomi¬ 
seen. Aloitelevalle tietokoneenkäyttäjäl- 
le peliä ei todellakaan ole tarkoitettu. 

Kun sankaritar on oppinut välttämään 
miinat, robotit, voimakentät ja suihkure- 
pun polttoaineen loppumisen, pahim¬ 
maksi ongelmaksi osoittautuu paljastu¬ 
misen vaara. Tarvitsee vain seisoa vää¬ 
ränlaisen robotin reitillä tai sorkkia vää¬ 
rää tiedostoa, niin seurauksena on ylei¬ 


nen hälytys ja peli on tuota pikaa ker¬ 
rasta poikki. Vielä en ehtinyt selvittää, 
onko kyseessä pelin liiallinen vaikeus, 
vaiko yksi hakkerointihaaste muiden jou¬ 
kossa. 

Toimintaseikkailuksi FC on harvinai¬ 
sen looginen, jopa painovoiman pienuus 
on otettu huomioon liikkeiden hitaudes¬ 
sa. Valittamista ei ole aluksen yksityis¬ 
kohtia tulvivissa sisäkaluissakaan, joiden 
luoma tunnelma on sopivan mystinen. 
Mainittakoon vielä, että eräät äänitehos¬ 
teet on napattu suoraan Alienista (lienee 
tekijöiden suosikki, sillä otuksen suu- 
värkki on osa Demonwaren logoa). 

Harvoin törmää peliin, jossa kaikkea 
ei ole väännetty rautalangasta, vaan ti¬ 


laa on jätetty myös kutkuttavalle ’mistä 
on kysymys’ -tunteelle. FC tarjoaa oma¬ 
laatuisen, älyä rassaavan haasteen, joka 
saattaisi jopa olla tutustumisen arvoinen. 

Jukka Tapanimäki 
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Ubi-Soft 


ST, Amiga 


Ranx 



Kenellä on enemmän voimia kuin Teräs- 
miehellä ja Batmanilla yhteensä, enem¬ 
män kovapintaisia juttuja kuin Eddie 
Murphy kertoo minuutissa ja pienemmät 
aivot kuin leivänpaahtimella? 

RanXeroxilla. Ei sillä kopiokoneella, 
vaan seitsemän jalkaa pitkällä, vaalean¬ 
punaisella lihalla päällystetyllä robotilla, 
joka on varustettu myös todella typeräl¬ 
lä keskustietokoneella. Ranx käyttää 


mieluiten aikaansa runtelemalla viatto¬ 
mia (ei nyt aivan) lähimmäisiä, iskemäl¬ 
lä tyttöjä ja parantamalla maailmaa 
omalla persoonallisella tavallaan. 

RanXerox on alkujaan italialaisten Ta- 
nino Liberatoren ja Stefano Tamburinin 
luoma sarjakuvahahmo, jota löytyy albu¬ 
min verran suomeksikin. 

Ranx elää Roomassa vääristynyttä ai¬ 
kakautta, jossa psykot, jengit ja huume¬ 
diilerit rehottavat. Sarjakuva on realisti¬ 
sesti kuvattua aikuissarjakuvaa, jossa 
paha ei aina saa palkkaansa. Pelissä, jo¬ 
ka perustuu yhteen näistä albumeista, 
on jälleen koko maailma ja samalla Ran- 
xin alaikäinen tyttöystävä, Lubna, pelas¬ 
tettavana. Katuja kävellään vertikaalises¬ 
ti ja maailma todella elää ympärillä: jo 
alkuruuduissa mäyräkoira jättää ”tervei- 
sensä”, autot törähtelevät ja jengiläinen 
käynnistelee moottorisahaansa. Kaikkea 
vastaantulevaa voi aina tietysti mätkiä, 
tosin keskustelutekniikalla ja käsikranaa¬ 
teilla pääsee joskus pidemmälle. 

Rahaakin tarvitaan, sitä saadaan vaik¬ 
kapa tyhjentämällä parkkimittareita. Li¬ 
säenergiaa tankataan lyhtypylväitä hajot¬ 
tamalla. 

Graafisesti peli on näpsäkän näköi¬ 


nen, ja korvaa hellivät samplatut efektit. 
90 prosenttia sarjiksen väkivallasta on 
karsittu, mutta loppuosa riittää ärsyttä¬ 
mään pehmoimpia vanhempia. 

Valittamisen aihetta löytyy Ranxin oh¬ 
jailusta: se pystyy moneen temppuun, ja 
yleensä ruudulla näkyvä ilmiö ei ole se 
mitä pelaaja toivoi. Tämä riittää nitistä¬ 
mään terävimmän peli-innon. Toisaalta 
bonuksena pelin voi tallentaa. 

Kaiken kaikkiaan Ranx on onnistunut 
saavuttamaan sarjakuvan tunnelman, 
mutta jotakin puuttuu. Tulee mieleen 
ajatus, että olenhan pelannut tätä samaa 
ennenkin, tosin erinimisenä ja erivärises¬ 
sä paketissa. Tällaisenaan Ranx on hyvä 
yritys, mutta ei erotu massasta. Znort! 

Tony Ihander 
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Disney Software 


ST, Amiga 


Ducktales: The 
Quest for Gold 

Kaikkien tuntema itara Roope-setä seik¬ 
kailee tietokoneessa nyt ensimmäistä 
kertaa Tupun, Hupun ja Lupun kera, te¬ 
rästettynä Ducktalesista tutuilla Tepalla 
ja Heimo Huimalla. Incredible Softwaren 
Disney-porukan kanssa rustaama peli 
perustuu nimensä mukaisesti uudem- 
manpuoleisiin Ankronikka-sarjiksiin ja 
TV-sarjaan. 


Roope ja Kultalnto Pii kilpailevat Di- 
me-lehden julistamasta Vuoden Ankka - 
tittelistä. Voittaja on se, joka saa 30 päi¬ 
vässä tienatuksi eniten rahaa. Keinoina 
on osakekeinottelu ja reissaus ympäri 
maailmaa aarteiden pelissä. 

Aluksi valitaan yksi kolmesta vaikeus¬ 
tasosta ja siirrytään Roopen toimistoon, 
josta pääsee rahasäiliöön pomppimaan 
arvokkaan rahan löytymisen toivossa, 
matkaamaan aarteita hakemaan, ja kun 
rahaa löytyy, investoimaan osakkeisiin. 

Pelin tärkein rahansaantikeino on kui¬ 
tenkin aarteiden etsintä. Ensin valitaan 
matkakohde maailmankartalta ja siirry¬ 
tään lento-osuuteen, jossa yritetään 
päästä Heimo Huiman housuissa perille. 


Matkalla pitää varoa niin ukkospilviä, 
puhelinlinjoja, suihkuttavia valaita kuin 
Karhukoplan kuumailmapallosta tiputta¬ 
mia alasimia, jääkaappeja ja pianoja(!). 
Lennetäänpä joskus kilpaa Kulta-Into 
Piinkin kanssa. 

Perillä seikkaillaan paikasta riippuen 
joko viidakossa, luolissa, tai vuorenrin¬ 
teellä, tai valokuvataan harvinaisia eläi¬ 
miä. Viidakossa Tupu, Hupu ja Lupu 
pomppivat oksia pitkin ja liaaneissa hei¬ 
luen pantterien ja kuristajakäärmeiden 
ohi välillä jopa virtahevon selässä. 

Luolissa täytyy ehtiä aarteen luo en¬ 
nen kuin soihtu ehtii sammua. Matkalla 
kannattaa välttää rotkoon tippumista ja 
muumioon törmäämistä. Vuorikiipeilyssä 
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Pelattavuus on kohdallaan, ja oikeat 
niksit oppii yllättävän nopeasti. Tosin 
kyllä kontrollin hukkaa täydellisesti, kun 
ruutua scrollataan. Toiminta on varsin 
yksinkertaista hyppimisväistelykiipeilyä. 

Grafiikka on isokokoista ja melko siis¬ 
tiä lukuunottamatta lento-osuutta, jonka 
grafiikka ei paljoa päätä heimohuimaa. 
Valitettavasti monien objektien animoin- 
nissa on tyydytty vain kahteen frameen. 

Äänipuolelta löytyy keskinkertaista 
taustamusiikkia, lurauksia, pörinöitä, kili¬ 
nöitä ja käteviä digitoituja puheenpätkiä. 
Soipa alussa piirrossarjan teemamusiik- 
ki. Auraalisesti Ducktales on ihan ok ja 
sitä pelaakin ihan mielikseen jonkun ai¬ 
kaa, mutta siihen kyllästyy helposti en¬ 
simmäisen läpipeluun jälkeen. Akkisdig- 
gareidenkin kannattaa testipelata ennen 
ostopäätöstä. 

Mika Meskanen 


kolmoset heittelevät kiipeilyköysiä kie¬ 
lekkeille ja etenevät ylös myös luolien 
kautta. Matkaa ylös yrittävät estää Milla 
Magia, vihaiset pässit, putoilevat kivet ja 
persauksiin ritsalla ampuvat karhukopla- 
laiset. 

Poikkeavin ja myös helpoin osuus on 
valokuvaus. Siinä Tepa yrittää ottaa no¬ 
peasti kuvia harvinaisista eläimistä. Mitä 


erikoisempia eläimiä saa filmille sitä 
enemmän tulee hynää. 

Jokainen osuus on kohtalaisen hyvin 
toteutettu, mikäli unohdetaan tylsä luo- 
lanremppaus. Aku Ankka -filmien mukai¬ 
sesti toimintaosuuksissa eivät ankat voi 
tietenkään kuolla, vaikka tippuisivat sa¬ 
toja metrejä vuorenhuipulta tai joutuisi¬ 
vat kuristajakäärmeen käsiteltäväksi. 
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Ubi-Soft 


Amiga, ST, PC 


Tom and the 

Ghost 

Cibi-Soft on silloin tällöin yllättänyt vin¬ 
hoilla vesselipeleillä. Twinworld esimer¬ 
kiksi oli yksi parhaita Super Mario Bros. 
-klooneja pitkiin aikoihin. TATG yrittää 
ympätä herttaiseen ’hypi, kiipeä, kom¬ 
pastele ja kuole’ -kaavaan normaalia 
enemmän omaperäisyyttä. Pelin nimik- 
kohahmo Tom on sikäli erikoinen, että 
sitä ohjaillaan epäsuorasti. Varsinaisena 
pelihahmona on Sir Arrowin haamu, jon¬ 
ka tehtävänä on suojella seitsenvuotias¬ 
ta naperoa ja samalla selvittää kummi- 
tuslinnan mysteerit. 

Haamusankarin huiskiessa vihollis¬ 
joukkoa miekallaan on samalla pidettä¬ 
vä huolta siitä, että Tom pysyy terveenä 
eikä eksy omille teilleen. Pirtelöillä ja 
hampurilaisilla ahkerasti ruokittu Tom 
seuraa valppaasti kannoilla ja tarjoaa 
apua mörönlahtaukseen moukaroimalla 
niitä baseball-mailalla. Jos Tom häippäi- 
see haamuja piiloon tai muuten vain up¬ 


poutuu ajatuksiinsa, niin tomera puhal¬ 
lus pilliin saa liikettä kinttuihin. Tavallis¬ 
ta hirmuisemman hirmun saadessa 
Tomin täysin pois tolaltaan häntä voi 
tyynnytellä pehmoisella teddykarhulla. 

Idea kuulostaa hauskalta, mutta käy¬ 
tännön toteutus on jälleen kerran hyvä 
esimerkki siitä, että jos jokin voi mennä 
pieleen, se myös menee pieleen pahim¬ 
malla mahdollisella tavalla. Komentovali¬ 



kon aktivoiminen painamalla kahdesti 
tulitusnäppäintä aiheuttaa loputtomasti 
hämmennystä ja sählinkiä sankarin teh¬ 
dessä toistuvasti juuri sitä mitä sen ei pi¬ 


täisi. Pitäisi melkein palkata pikkupiru 
olkapäälle kuiskimaan, että älä tomppeli 
tao sitä tulitusnäppäintä, se nähkääs ak¬ 
tivoi valikon. Vaikka sankarin pitkän 
totuttelun jälkeen saisikin tottelemaan, 
tahmean kankeat liikkeet eivät pahem¬ 
min pelitunnelmaa ylevöitä. 

Kun käytännön ongelmien päälle vielä 
lisätään tukkuhintaan ylijäämävarastosta 
haalittua ideankierrätysmateriaalia, niin 
ei ihme että nukkumatti heittää unihiek¬ 
kaa lerppuluomien ylle. Huonon pelatta¬ 
vuuden lisäksi grafiikan ja musiikin yh¬ 
dentekevyys viittaisi huolestuttavasti sii¬ 
hen suuntaan, että tälläkin pelitalolla al¬ 
kaa olla ankara pula alansa hallitsevista 
pelintekijöistä. 

Jukka Tapanimäki 
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Ocean 

ST, Amiga, C64 


Ring 


Pang ei todellakaan ole turhalla moni¬ 
mutkaisuudella pilattu peli. Pieni mies 
(tai kaksi) seisoo ruudun alaosassa ja 
hajottaa pomppivia palloja. Pallot pilk¬ 
koutuvat pienempiin ja pienempiin osa¬ 
siin, ja mitä pienempi pallo on, sen ma¬ 


talammalle se pomppaa. Koosta riippu¬ 
matta pallo kuin pallo osuessaan tap¬ 
paa. 

Kypäräpäinen pikkumies ei voi hyppiä 
eikä ampua sivuilleen. Perusaseena on 
harppuuna, joka hetkeksi muodostaa Es- 
Teen pallon tielle. Harppuunaa löytyy 
myös tupla- ja supermallina, joista edelli¬ 
nen sallii kahden harppuunan laukauk¬ 
sen, ja toinen muodostaa pitkäkestoisen 
aidan. 

Vulkaaniohjus toimii kuin pyssy. Mui¬ 
hin kerättäviin bonuksiin kuuluu hetkelli¬ 
nen voittamattomuus, dynamiitti joka 
pilkkoo jokaisen pallon pienimpiin osa- 
siinsa (käyttöä ei siis suositella) sekä hi¬ 
dastus- ja pysäytyskellot. Eri aseiden 
ominaisuuksien vuoksi joutuu Pangissa 
käyttämään aivojaankin, mikä on ihan 
kivaa eikä edes satu. Lisäapua tahi har¬ 
mia saa kentällä mökeltävistä eläimistä, 
mikä jääkiekon ystäviä ilahduttaa. 

Kolikkopelin näin Lontoossa, ja mikäli 
muistikuvani eivät valehtele kopioi koti- 


versio sen pienintä pikseliä myöten, ja 
mikä tärkeintä, myös pelattavuutta 
unohtamatta. Ainoa lapsus suunnittelus¬ 
sa on kentän aloittaminen alusta kuole¬ 
man koittaessa, ja varsinkin kahden pe¬ 
laajan simultaanipelissä yksikin kuolema 
riittää. 

Pang kuuluu sarjaan "tehokkaan haus¬ 
kat simppelipelit" ja on sellaisena par¬ 
haasta päästä. 
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Ocean 


Sly Spy — 

Secret Agent 

Kun mikropelifirma tekee lisenssisopi¬ 
muksen kolikkopelivalmistajan kanssa, 
tämä ilmeisesti sitoutuu kääntämään 
muitakin pelejä kuin parhaimpia. Siksi 
omituisia yrityksiä on tullut nähtyä. Sly 
Spy on yksi näistä: siinä ei ole yksinker¬ 
taisesti mitään uutta. 

Enemmän kuin vähän Bondahtava 
SS-SA koostuu 9 tasosta. Laskuvarjohy¬ 
pyssä ammuskellaan valtavaa laumaa 
muita hyppääjiä, sitten tulee pitkä sarja 
horisontaalisesti scrollaavia osioita, jois¬ 
sa edetään milloin jalan, milloin jollain 
kulkuneuvolla. 



Kyllä taas tulee musta mieli. Kaikki 
peliosiot toistavat samaa kaavaa riippu¬ 
matta scrollauksen suunnasta tai grafii¬ 
koista. "Nerokas" ohjelmointi varmistaa, 
ettei herra Sylvester "Sly" Spyn kan¬ 
kealla liikehdinnällä voi selvitä hengissä 
esimerkiksi kahdesta kranaatinheittäjäs- 
tä, jotka yhtäaikaa ammuskelijoiden 
kanssa antavat palaa. 


ST, Amiga, C64 


Software Creations emuloi hienosti 
Tiertexiä saaden aikaan hidasta, kan¬ 
keaa ja pystysuuntaan venytettyä gra¬ 
fiikkaa oudolla paletilla. Normaalisti kor¬ 
keatasoiselta käännösvääntäjältä Ocea- 
nilta Sly Spy on täysi välityö. 
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Electric Dreams 


Amiga, ST 


Spindizzy 

Worlds 


Kuusnelosen alkuperäinen Spindizzy oli 
niitä pelejä, joiden kimpussa tuli urakoi¬ 
tua enemmän kuin olisi terveellistä. Ky¬ 
seinen Marble Madnessiin perustuva hyr- 
ränvierittely kehitti alkuperäistä ideaa 
niin pitkälle kuin se yleensä on mahdol¬ 
lista. Niinpä onkin mielenkiintoista näh¬ 
dä, miten idea on onnistuttu teleporttaa- 
maan Amiga-aikaan. 


Sulavaa vieritystä lukuunottamatta 
Spindizzy Worlds sisältää yllättävän vä¬ 
hän uutta ilmettä. Vanhat tutut rampeilla 
ja kaukaloissa ajelut, vipujen naksautte- 
lut, hissit ja trampoliinit on otettu mu¬ 
kaan sellaisenaan. Myöskään ei ole 
unohdettu karttaa eikä mahdollisuutta 
tutkailla kolmiulotteista maastoa neljästä 
ilmansuunnasta. Aikarajan ja sen korvik- 
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keet olisi minun puolestani saanut unoh¬ 
taa. Huolestuttavasti hupeneva polttoai¬ 
ne ja joillain tasoilla tiukasti tikittävä se¬ 
kuntikello ovat aivan turhaa kiusaa. 

Eniten eroa alkuperäiseen on pelin ra¬ 
kenteessa. Alunperin valittavana oli nel¬ 
jä reittiä, ja koko peli oli yksi iso koko¬ 
naisuus. SW:ssä on puolestaan kokonai¬ 
nen rypäle maailmoja, joita voi pelailla 


James Pond 

Vedenalainen agentti James Pond: hän 
on peloton, hän on älykäs ja ennen 
muuta hän on otsoniystävällinen. Tämä 
James ei ajelekaan kalliilla avoautolla 
eikä vikittele kauniita vaaleaveriköitä. 
Hän kun sattuu olemaan kala. 

Herttaisen eväkkään työsarkana on 
kaksitoista ekohenkisesti värittynyttä 
tehtävää, jotka ovat tutunoloisesti nimet¬ 
tyjä: Licence To Bubble, From Sellafield 
With Love, A View To A Spill ja niin 
poispäin. Mahtaako moinen mennä valp¬ 
paiden lisenssinvartijoiden ohi, vai jou¬ 
tuuko taas yksi pelitalo kaivamaan ku¬ 
vettaan oikeussalissa? 

Agenttiaiheisuus tyssää nimillä leikki¬ 
miseen ja reippaan bondikkaaseen 
soundtrackiin. Pelin voisi melkein loke¬ 
roida hypi ja ammu -pelien ryhmään, jos 
sankari ei etenisi uimalla ja pyssyn si¬ 
jaan käyttelisi Bubble Bobblesta lainat¬ 
tua kuplanpuhallustekniikkaa. 

Kirkasvärisen, sympaattisen, sulava¬ 
liikkeisen ja muutenkin tyylipuhtaasti 


^Vpprentice 

Poistukaa välittömästi koteihinne, sulke¬ 
kaa ovet ja ikkunat sekä kuunnelkaa ra¬ 
diosta ohjeita tasatunnein. Ilkeä Mario- 
mies on vallannut kaupungin. Ei sillä 
kyllä juonen kanssa ollut mitään teke¬ 
mistä, mutta tunnelmia se kylläkin ku¬ 
vastaa, kun eteen osuu ties kuinka mo¬ 


suhteellisen vapaassa järjestyksessä. 
Mukana on myös muutamasta planee¬ 
tasta koostuva harjoittelu-universumi. 

Enintään viidestätoista peräkkäin ket¬ 
jutetusta tasosta koostuvissa maailmois¬ 
sa on yleensä tietty teema, kuten pyra¬ 
midi, saaristo ja jää. Ehdottomasti haus¬ 
kinta on mäkiin, hyppyreihin ja kourui- 
hin perustuvissa kentissä hurjastelu. Va¬ 
litettavan monet ovat kuitenkin tarkkuus- 
työtä vaativaa nypläämistä, joka saattaa 
käydä heikkohermoisemman luonnolle. 
Herkästi liikkuvan ja vaikeasti pysäytet¬ 
tävän hyrrän ohjailu vaatii huippuunsa 
hiottua tikunkäsittelyä, mikäli haluaa 
välttää katatonisen lihaskrampin aiheut¬ 
taman jännetuppitulehduksen. 

Suunnilleen puolet kentistä pystyy jo¬ 
tenkin selvittämään, loput onkin suunni¬ 
teltu siriuslaisia markkinoita silmälläpi¬ 
täen. Onneksi pelissä on sentään tallen¬ 
nusmahdollisuus, minkä ansiosta huip- 


pehmoilevan toteutuksen lisäksi James 
Pondin valttina on vesielementtiin sijoit¬ 
tuvien tehtävien kekseliäs variointi. Esi¬ 
merkiksi ensimmäisessä kentässä on va¬ 
pautettava ravut ennen kuin pyytäjät 
käyvät noutamassa saaliinsa, toisessa 
opastetaan kaloja turvaan Sellafieldistä 
dumpattujen ydinjätteiden luota ja kol¬ 
mannessa räjäytetään öljynporauslautta. 

James Pond onnistuu siinä, missä 
Rainbow Warrior töpeksi pahemman ker¬ 
ran, siis esittelemään varjele vesistöjäm¬ 
me -tyylisiä ekoaatteita hienovaraisesti 
kieli poskella. Sankarihahmon meriitit ei¬ 
vät aivan riitä klassikkomatrikkeliin Bu- 
bin ja Bobin, Quiffyn sekä Kiwin rinnal¬ 
le. Lajityypin vakiokuviot, kuten salaiset 
onkalot ja oikotiet ovat hyvin edustettu¬ 
na, mutta jotenkin ideoiden jippoiluista 
puuttuvat ne yksi tai tai kaksi koukkua, 
jotka erottavat megapelit massasta. 

Vähän sieltä sun täältä lainailemalla 
James Pond yrittää vakuuttaa ja viihdyt¬ 
tää siinä kohtuullisesti onnistuen. Aina¬ 
kin se päihittää selvästi Cloud Kingdom- 
sin ja Kid Glovesin, Millenniumin edelli¬ 
set yritelmät söpöilyn vaikealla saralla. 

Jukka Tapanimäki 


nes kopio Mario Brosista. Lakitupa ei 
sentään tällä kertaa uhkaa, sillä ei pe¬ 
rusideasta ole jäljellä muuta kuin selkä¬ 
ytimessä kutittava tuttuuden tunne. 

Ideana on yksinkertaisesta viipeltää 
kentän päästä päähän ja keräillä mat¬ 
kan varrella hedelmä- ynnä muita bo¬ 
nuksia sekä ennen muuta viimeiseen 
oveen sopiva avain. Peli alkaa kovin vä- 
kivallattomasti, sillä sankarilla ei ole 
käytössä ensimmäistäkään asetta. Putii¬ 
keista tosin saa myöhemmin haalittua 


puvaikeatkin kentät jaksaa hieroa läpi, 
jos kärsivällisyys riittää. 

Puhdasoppisten taitopelien kategorias¬ 
sa Spindizzyn ainutlaatuinen magia on 
omaa luokkaansa, mutta korostan: 
Mämmikourat älköön vaivautuko. 
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esimerkiksi aikapommeja, joilla voi mö- 
säytellä ilmaan siilejä ja muita sööttejä 
mönkiäisiä. Mutta älkää lapset kokeilko 
sitä kotipiirissä, sillä siili on rauhoitettu 
eläin. 

Alkupään kentät ovat niin ankeita, et¬ 
tä on pakko tarkistaa almanakasta mitä 
vuosikymmentä eletään, mutta myöhem¬ 
min peli muuttuu lupaavammin Mario- 
henkiseksi. Ainakin suunnittelijat ovat ta¬ 
junneet, ettei kaikkea tarvitse aina pak¬ 
kosyöttää, vaan voi jättää myös pelaa- 


Millennium 
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Rainbow Arts 
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jän harkittavaksi, koluaako kentän läpi¬ 
kotaisin vai suunnistaako suoraan ovel¬ 
le. 

Eniten toivomisen varaa on grafiikan 
suunnitelleen pikseliniekan taidoissa. 
Tyylin toki pitääkin olla lapsellinen, mut¬ 
ta sameansinisestä, myrkynvihreästä ja 
karamellinpunaisesta sotkettu väripaletti 
sattuu silmiin ja sankari on hengettö- 


mästi piirretty töpöjalka, jota ei ole edes 
animoitu kunnolla. Leppoisat taustapim- 
putukset sopivat peliin mainiosti ja soun¬ 
deissakaan ei ole moittimista, varsinkin 
alkumusiikissa ne ovat todella kirkkaat. 

Onhan näitä jo nähty, mutta ei pettä¬ 
mätön kaava muuksi muutu, vaikka sen 
kaulisi kuinka moneen kertaan. 

Jukka Tapanimäki 
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MicroProse _C64, Amiga, Atari ST 


Rick 

Dangerous 2 

No niin, tätä ei tietysti voitu välttää: 

Rick D. seikkailee jälleen! Ensimmäinen 
osa Rickin seikkailuista oli aivan muka¬ 
va, vaikkei kovin monipuolinen peli. 
Kohtuullisen menestyksen myötä jatko- 
osa on viimein valmistunut, mutta onko 
odotus ollut vaivan arvoista? Repeävät- 
kö Rickin verkkarit julkisella paikalla ja 
joutuuko hän kansallisen häpeänkoh- 
teeksi? Päätimme ottaa selvää. 

Rickin seikkailut jakautuvat pelissä vii¬ 
teen kokonaisuuteen, joista jokaista voi 
pelata erikseen, poikkeuksena ainoas¬ 
taan viimeinen taso,jota vartioi painon¬ 
vartijoiden ykköskohde, The Fat Man 
(Nagasakiin pudotettu atomipommi oli 
saman niminen!). Jokaisen tason jäl¬ 
keen pelaaja palkitaan ylimääräisellä 
elämällä ja asevaraston täydentämisellä. 

Idea on sama kuin ennenkin: ratkaista 
yksittäiset ongelmat, jotka estävät Ric¬ 
kin seikkailun jatkumisen. Ongelmat 



ovat nyt kuitenkin hieman kehitellympiä 
ja erilaisia käsiteltäviä vipuja on huomat¬ 
tavasti enemmän kuin ensimmäisessä 
osassa, mikä yksistään tekee jo jatko- 
osan pelaamisen arvoiseksi. 

Rick liikkuu tosi mainiosti ja reagoi 
hyvin pelaajan ohjausliikkeisiin, joten pe¬ 
lattavuudesta ei peliä voi ainakaan moit¬ 
tia. Taustat ja animaatio on kaikessa yk¬ 
sinkertaisuudessaan toimivaa, vaikka on¬ 
han parin tason taustoihin kiinnitetty 
enemmän huomiota (viimeinen osuus si¬ 
sältää tavallista enemmän pieniä graafi¬ 
sia vitsejä). Peli myös vaikenee sopivas¬ 
ti, vaikka yleisesti ottaen ongelmat ovat 
tehty liian helposti ratkaistaviksi. Eipä 


silti, kyllä helpohkoja pelejä on hauska 
pelata aina välillä. 

Rickin ei tarvitse hävetä omaa ole¬ 
massa oloaan, mistä pitää huolen hyvä 
suunnittelu ja vanhan idean onnistunut 
uuskäyttö. On vaikeampaa arvioida 
kuinka kauan kiinnostus peliä kohtaan 
Pysyy yllä, ottaen huomioon pelin help¬ 
pouden, mutta ohjelmointituotteena RD 
2 on ainakin esikuvansa veroinen. Ei li¬ 
säosien tekemisessä ole mitään perus¬ 
teellisen väärää, kunhan vain ohjelmisto¬ 
talot muistaisivat muuttaa jokaisella ker¬ 
taa muutakin kuin vain pakkausta. Ei¬ 
vätkä Rickin verkkarit edes repeytyneet. 

Samu Mielonen 
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Lucasfilm 


PC, Amiga 


Night Shift 



Niinpä sitä Lucasfilmkin kokeilee kuului¬ 
sia kynsiään toimintapelien 'kiehtovassa’ 


maailmassa työväestön sortoa heijasta¬ 
valla Night Shiftillään. 

Tarkoitus on rakentaa Lucasfilm-leluja 
(Industrial Might & Logic, hohoho!) 
pomppimalla valtavan suuren lelunval- 
mistuskoneen uumenissa ja vääntämällä 
vipuja, potkimalla sähköpistokkeita ja 
muuta. Myöhemmin mukaan tulee type¬ 
riä olioita, jotka tekevät parhaansa sot- 
keakseen asiat. Kysymys ei ole firman 
johtoportaasta, niin kuin saattaisi luulla, 
vaan tuhoeläimistä. Ennen vuoroa anne¬ 
taan kiintiö, jonka täyttämättä jättämi¬ 
nen palkitaan potkuilla. 

Lucasfilmin lentosimut ja seikkailupelit 
ovat alansa huippua, tämä yritys toimin- 
tapelimaailmaan sen sijaan on tyhmä. 
Pääosin pelissä pompitaan ison koneen 
alapäästä yläpäähän ja yritetään keksiä, 
mitä oikein pitäisi tehdä. 


Grafiikka on joka versiossa onnistunut¬ 
ta eikä hahmon liikkeissäkään ole valit¬ 
tamista. Yhden käyttötavan Night Shiftil- 
le olen keksinyt: jos on tasapainoinen, 
rauhallinen yksilö, niin Night Shiftiä pe¬ 
laamalla voi hankkia yhtä edustavan st¬ 
ressin kuin naapuritalon markkinointi¬ 
päälliköllä. 
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Core Design Ltd 
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Torvak the 
Warrior 

Pikkurillin kokoinen, itsensä kokoista 
lyöntivälinettä roikottava muskelimöykky 
löytyy pelien conanisoidun kliseeraama- 
tun sivulta yksi. Nimellä ei ole väliä, 
kunhan takaliitteenä on The Warrior’ tai 
The Barbarian’. Pikselilootaan manaami¬ 
sen syynä on yleensä jokin hirmu kau¬ 
hea onnettomuus, kuten suloisten koti¬ 
kontujen ylle langennut epätoivon varjo 
inhan Necromancerin rellestäessä va¬ 
paana 600 ruudun kokoisessa epätodel¬ 
lisuudessa. 

Pakkauksen takakannen väkisin vään¬ 
netty feature-lista kertoo pelistä kaiken. 
Viiteen kohtaan on kelpuutettu esimer¬ 
kiksi maininta, että aarteista saa lisäpis¬ 
teitä. Muutama ase ja vähän magiaa bo¬ 
nuksena, siinä olikin pelin koko anti. 

Torvakissa on täsmälleen sama vika 
kuin Dynamite Duxin käännöksessä, jo¬ 


ka muistaakseni oli myös Coren käsi¬ 
alaa. Vihollisen lähestyessä on ensinnä¬ 
kin otettava reilusti ennakkoa, jotta pik- 
kumacho ehtii reagoida napin painalluk¬ 
seen, ja lisäksi on huomioitava aseen 
heilauttamiseen kuluva aika. Sitten loika¬ 
taan pikaisesti karkuun, jotta ehtisi val¬ 
mistella seuraavaa iskua 1 . Monenlaisiin 
ääliömäisiin ratkaisuihin on tullut tör¬ 
männeeksi, mutta tämä on yliveto. 

Entä mitä järkeä on siinä, että maas¬ 
sa luikertava mittarimato on tappava 
vastus tuhat kertaa massiivisemmalle 
barbaarille? Kovin rohkaisevaa ei ole se¬ 
kään, että tappotehossa ei ole havaitta¬ 


vista mitään kehitystä, vaikka ase vaih¬ 
tuu kirvestä miekkaan, miekasta mouka¬ 
riin ja niin poispäin. Magialla vihulaiset 
sentään kylmenevät joutuisampaan tah¬ 
tiin. 

Pikkunäppärä, mutta haalean oloinen 
standarditaiteilu sekä taustalla uikuttava 
supermarkettipimputus luovat niin per¬ 
soonattoman tunnelman, että vallan it¬ 
kettää. Kaiken ruikutuksen lomassa to¬ 
dettakoon, että TTW on kehno muttei 
kehnoimmasta päästä. Hieman luista- 
vammalla ohjauksella siitä olisi saanut 
peräti kelvollisen perusröpellyksen. 
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Spellbound 

Haltiaveljekset Sortice ja Cerorapp ovat 
pahalla tuulella, sillä juuri kun oppi-isä 
Poinat oli kertomaisillaan, miten saa¬ 
daan rahaa, ystäviä, vaikutusvaltaa ja 
kissa, eli miten tullaan oikeaksi velhok¬ 
si, niin mokoma antoi kaapata itsensä 
manalaan. Noutamaan olisi lähdettävä, 


yksin tai pareittain. 

Kaksinpeliä ja irtonaista taustatarinaa 
lukuunottamatta Spellbound ei onnistu 
erottumaan keskimääräisistä hyppelyistä 
ja keräilyistä. Vaakavieritykseen rajoittu¬ 
neessa maisemassa siirtyillään hisseillä 
tasolta toiselle, availlaan arkkuja avai¬ 
milla, keräillään kääröistä magiaa ja 
rohmutaan tarvekaluja. Tylsänpuoleista 
vihollislaumaa kivitetään kuoliaaksi, pis¬ 
tetään liekkiä kytemään ja muuta sen 
tapaista. 

Periaatteessa sisältöä on mukavasti, 


mutta pelimekaniikassa on Spellboundin 
suurin heikkous. Eteneminen on laimeaa 
nyhjäämistä, kun tämäntyylinen peli 
vaatisi vauhtia ja viskettä. Liikkuminen 
on liiaksi sidottu hisseihin, joiden päältä 
ei edes pääse hyppäämään. Mukana pi¬ 
täisi olla enemmän kunnon pomppukaa- 
ria, kiipeilyä ja muuta nuohoamista sen 
sijaan, että vipellettäisiin edes takaisin 
yksitoikkoisia tasanteita pitkin. 

Magian käyttö lisää kiinnostavuutta 
vain pari piirua, sillä levitointia lukuunot¬ 
tamatta loitsut vaikuttavat lähinnä am¬ 
musten laatuun. Aika ihmeellistä on se¬ 
kin, että jos yrittää tiettyä taikaa puut¬ 
teellisilla voimilla, niin sankaria rangais¬ 
taan, vaikka taikoihin vaadittavia mittari- 
lukemia ei ole kerrottu missään. 

Pelin onnistunein osa on taustataide, 
mutta se on paikoitellen liian sekavaa, 
jotta pienet pelihahmot erottuisivat kun¬ 
nolla. Efekti- ja musiikkipuolessakin on 
pieniä ongelmia, joka kuuluu äänten vai- 
meutena ja säröisyytenä. 

Yksinpelinä Spellbound on tylsähkö. 
Ohjekirjasessakin on suositus, että peli 
on parhaimmillaan, kun manalaan suun- 
taavat kummatkin haltiaveljekset sopui¬ 
sana tiiminä. 
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ICing’s Bounty 


New World Computing tuntuu panosta¬ 
van aika suuresti rooli- ja strategiapelien 
alueelle. Aiempia yritelmiä tällä alueella 
ovat olleet muun muuassa Might and 
Magic I ja II. Ja nyt on sitten New Worl- 
din meriittilistaa lisätty uudella pelillä 
King’s Bounty, joka tuntuu usean peli- 
tyypin risteytykseltä. Kuitenkin vaikut¬ 
teet ovat suurimmat fantasiaroolipeleistä 
ja strategiapeleistä. Ja soppa pelaa kuin 
lautapeli. 

Pelin sankari on viettänyt ilmeisesti lii¬ 
kaa aikaa maan alla, koska palatessaan 
luolia puhdistamasta hän havaitsee 
maanpäällisen tilanteen riistäytyneen kä¬ 
sistä. Suurrikolliset ova varastaneet ku¬ 
ningas Maximuksen Järjestyksen Valti¬ 
kan, ja jos sitä ei saada pian takaisin, 
johtaa se Maximuksen kuolemaan ja 
maan syöksymiseen Kaaoksen valtaan. 

Rikolliset ovat piilottaneet valtikan jon¬ 
nekin neljän valtakunnanosan alueelle ja 
pistäneet kartan 25 osaan. Ja tietysti 



vielä jakaneet palaset keskenään, kuten 
kunnon rikolliset aina. Ainoa mikä on 
tehtävissä kuningaskunnan pelastami¬ 
seksi, on värvätä joukkio lohikäärmeitä, 
jousimiehiä, haltioita, örkkejä ja muita 
valtakunnan asukkeja armeijaksi, ja 
suostutella rikollisia yksi kerrallaan luo¬ 
pumaan kartanpalasistaan. 

Rikolliset ja muut vihollisarmeijat koh¬ 
taavat näytön kokoisella taistelukenttä- 
pelialueella joukkoja liikutellen, ja kun 
niistä on selvitty, voi jatkaa vaeltelua 
suurella kartalla. 

Pelistä löytyy neljä pelihahmoa (ritari, 
paladiini, barbaari ja velhotar) ja neljä 
vaikeustasoa, joiden eroina on käytettä¬ 
vissä olevien päivien määrä. Aina muu¬ 
taman rikollisen vangittuaan voi mennä 


pyytämään kuninkaalta palkkion lisäksi 
ylennystä, jonka jälkeen on taas hel¬ 
pompi jatkaa peliä, koska käyttöönsä 
saa suuremman armeijan ja enemmän 
rahaa loitsuvoiman kasvamisen lisäksi. 

Se mihin King’s Bounty kompastuu, 
on syvyys — sitä ei löydy edes yhtä pal¬ 
jon kuin firman aiemmista peleistä. Itse 
asiassa, King’s Bounty on mahdollista 
pelata muutamassa päivässä läpi, jopa 
vaikeimmalla tasolla joka on pelin mu¬ 
kaan ehkä mahdoton. Onneksi sentään 
hahmovalinta ja maan suuri satunnaise- 
lementti antavat vaihtelua. 

Grafiikka on kaunista, pelattavuus yk¬ 
sinkertainen ja nopea verrattuna kunnon 
strategiapeleihin, ja useimmat taistelut 
ovat ohi parin minuutin sisällä. King’s 
Bounty on mainio valinta ensimmäiseksi 
strategiapeliksi. 

Jouni Mannonen 


Testattu: C64 

Grafiikka: 82 

Käyttöliittymä: 76 
Uskottavuus: 61 
Kiinnostavuus: 72 


Yleisarvosana: 



1 PSS 

Battle Master 



Olipa kerran maaginen maailma, jossa 
örkit, haltiat, kääpiöt ja ihmiset aikansa 
kuluksi lahtasivat toisiaan. Profetian mu¬ 
kaan koittaisi kuitenkin aika, jolloin kan¬ 
san syvistä riveistä nousisi ilonpilaaja, 


joka toisi rauhan ja takoisi miekat au¬ 
roiksi (lahdaten siinä sivussa suurimman 
osan väestöstä). Kuulostaako tutulta, jos 
ei, niin kehotan kääntymään perheen 
kallonkutistajan puoleen. 

Battle Master on Faery Tale -tyyppi¬ 
nen rooliseikkailu, jossa pelaajalla on 
kuitenkin paljon enemmän vaihtoehtoja 
mitä roolimalleihin tulee — hän voi olla 
mitä humanoidirotua tahansa (örkit ovat 
todella kauniita), ja ammattikuntiakin 
riittää kauppiaasta velhoon (zap). Lisäk¬ 
si pelaajan roolihahmon matkassa voi 
olla joukko apureita, jotka jousillaan tai 
taikasauvoillaan pitävät vihamieliset vi- 
hulaiset loitolla. 

Battle Masterilla on siis kaikki ainek¬ 
set todelliseksi roolipeliklassikoksi, sem¬ 
minkin kun grafiikka on ihan kelvollista, 
mitä nyt pätkii välillä ja sitä rataa. Pelis¬ 
sä olisi kuitenkin ollut vielä viimeistele¬ 
misen varaa, sillä nyt esimerkiksi taiste¬ 
luista ei saa minkäänlaista kunnon tilan- 


Amiga, ST 


netietoa ennen kuin vastustaja tai pelaa¬ 
ja pöllähtää olemattomiin. Sama pätee 
moniin muihin asioihin, jotka tuntuvat ta¬ 
pahtuvan kuin puoliksi itsestään. Joissa¬ 
kin paikoissa salakuopat voivat jopa sul¬ 
kea ainoan etenemistien ja sitä rataa. 

Jyrki J. J. Kasvi 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

89 

Äänet: 

60 

Pelattavuus: 

73 
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HULL DCSTROYEO! 


Thalion 


Amiga, ST 


SSI/U.S. Gold 


PC (C64, Amiga tulossa) 


Duck Rogers 
— Countdown to 
Doomsday 

Maapallo on rappiolla. Mitä saasteet ja 
ylikansoitus eivät ole tuhonneet, sen 
Russo-American Mercantile eli RAM yrit¬ 
tää lopettaa. Vain Buck Rogersin johta¬ 
ma New Earth Organization seisoo tu¬ 
hon välissä. 

Buck Rogers perustuu TSR:n uuteen 
roolipeliin SSI:n tietokonenäkemyksenä. 
Ensimmäisenä iskee päin näköä ruutu- 
kaupalla erilaisia kykyjä, joihin pitää si¬ 
joittaa pisteitä. Manuaali kannattaa tava¬ 
ta, sillä osa taidoista on elintärkeitä, 
osaa ei tämä peli käytä koskaan ja osaa 
kerran kaksi. Muutama rotu löytyy, ja 
nämä voivat sitten ryhtyä sotureiksi, pi¬ 
loteiksi, insinööreiksi, lääkintähenkilö¬ 
kunnaksi ja rosmoiksi. 

Karkeasti ottaen Buck Rogers on ko¬ 
pio AD&D-peleistä. Samalla lailla rymy- 
tään pääasiassa 3D-käytävissä välillä lii¬ 
kaa, välillä liian vähän taistellen. Mies 
miestä vastaan -rähinä on suora klooni 
AD&D-peleistä, eroina nollapainovoimas- 
ta sakotus avaruudessa sekä taistelun 
painottuminen suuremman kantomatkan 
omaaviin aseisiin. Tai’at korvaa valikoi¬ 
ma kranaatteja. 

SciFi-pelistä kun on kysymys, myös 
avaruusalukset ottavat yhteen. Tämä on¬ 
kin heikoin linkki koko pelissä. Vihollis- 


edustaa saksalaista näkemystä Ultimoi- 
den tyyppisestä roolipelaamisesta. 

Seikkailijoina on neljän tyypin perus- 
jengi, johon kuuluu edustaja ihmis-, halti¬ 
ja-, kääpiö- ja velhokunnasta. Eränkäyn¬ 
nin ja örkinlistimisen tantereena oleva 
maailma on jaettu osiin tutulla kaavalla. 
Tarvikkeiden ja tietojen lähteinä ovat lin¬ 
tuperspektiivistä yksityiskohtaisesti ku¬ 
vatut kaupungit ja muut keskukset, jot¬ 
ka saattavat levittäytyä hyvinkin laajalle 
alueelle. Ulkopuolisessa maailmassa on 
käytetty laajempaa mittakaavaa ja 
maanalaisissa holveissa kolmiulotteista 
perspektiiviä hieman Dungeon Masterin 
tyyliin, tosin ei läheskään yhtä hyvin to¬ 
teutettuna. 

Suurin ero (Jltimaan on taistelusystee- 
missä, mikä onkin pelin epäonnistunein 
osa. Idea sinänsä on erikoinen. Oma 
ryhmä ja päälle rynnistävä hirviölauma 
on kuvattu animoituina hahmoina sivul¬ 
ta, sijoittuminen syvyyssuunnassa sel¬ 


viää puolestaan kuvan ylänurkassa ole¬ 
vasta pienestä ruutukaaviosta. Perusta¬ 
vin mokaus on siinä, että orkin kimp¬ 
puun voi hyökätä vain edestä tai takaa 
ja liikkuminen on rajoitettu neljään suun¬ 
taan. Kun tantereetkin ovat samaa tyl¬ 
sää tasamaata, niin tappeleminen alkaa 
tuota pikaa käydä puuduttavaksi. 

Hiiriohjatussa käyttäjäliitynnässä ei ole 
valittamista, paitsi että ryhmää kuvaava 
läntti saisi liikkua kerralla edes oman 
mittansa, ettei tarvitsisi hakata hiiren- 
nappulaa sormenpää valkoisena. Pitem¬ 
män päälle alkaa puuduttaa myös asuk¬ 
kaiden puheliaisuus, nimittäin varsin 
usein joutuu lukemaan pari ruudullista 
turhaa tekstiä. 

Laajuutta pelin maailmassa riittää se¬ 
kä vaaka- että syvyyssuunnassa: kaksi¬ 
toista laajaa kaupunkia, kymmenkunta 
neljätoistakerroksista tyrmää ja loputon 
määrä erämaita. Käyttöesineitä löytyy 
satamäärin, mutta vihollis- ja magiavali- 


Dragonflight 


Mitä on tapahtunut vanhalle kunnon ma¬ 
gialle? Joko yli-innokkaat seikkailijat 
ovat metsästäneet lohikäärmeet suku¬ 
puuttoon? Näistä kahdesta arvoituksesta 
alkaa seikkailu Dragonflightissa, joka 


alusta ei tietysti koskaan näy, eli vaih¬ 
toehdot supistuvat välimatkan kuromi- 
seen-lisäämiseen, ammuskeluun ja tar¬ 
peeksi lähellä törmäys-valtausoptioihin. 
Huomattavasti taktisempi ote olisi ollut 
suotava. Tosin mikään kiperä propleemi- 
kimara ei BR muutenkaan ole. 

Graafiset erot PC:n ja C-64:n välillä ei¬ 
vät vaikuta pelattavuuteen, kuusnelkus- 
sa on tietysti sitä tuttua levyn kääntelyä. 

Buck Rogersia pelaa ihan mielikseen, 
mutta tämmöinen saman pelin julkaisu 
eri nimellä alkaa tympiä, varsinkin kun 


systeemiä ei viitsitä edes merkittävästi 
parantaa. 

Nnirvi 
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Toteutus: 

80 

Systeemi: 

80 

Taistelu: 

80 
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koimaa saisi olla enemmän, myöskin 
taikasysteemissä voisi olla muutakin ju¬ 
jua kuin kääröjen lukeminen. 

Ohjekirjanen on siitä harvinainen, että 
se on kokonaan värillinen ja vieläpä ku¬ 
vitettu keskitasoa paremmalla sarjakuva- 
tyylillä. Tosin ei ole kovin reilua, että oh¬ 
jeiden alussa suositellaan 38 sivua pit¬ 
kän johdannon lukemista, mutta toisaal¬ 
ta roolipelien luonteeseen kuuluu, ettei 


kaikkea tyrkytetä tarjottimella. 

Dragonflightin suunnittelijat olisivat 
saaneet opiskella (Jltimansa tarkemmin, 
mutta pienistä mokista ja lievän pinnalli¬ 
sesta ensivaikutelmasta huolimatta peli 
tarjoaa tuhdin välipalan, johon voi upot¬ 
taa hampaansa ikeniä myöten. 

Jukka Tapanimäki 
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Toteutus: 
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80 
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Electronic Arts 


PC 


Hard Nova 



Otetaan yksi avaruusalus, siihen eri tai¬ 
toja omaava eri roduista koostuva mie¬ 
histö, tapellaan avaruudessa ja planeet¬ 
tojen pinnalla, salakuljetetaan sitä sun 
tätä, pelastetaan siinä sivussa muutama 
tähtijärjestelmä — ei kai ala kuulostaa 
tutulta??? Asialla on jälleen kerran EOA, 
jonka tuotelistoilta löytyvät myös Senti- 
nel Worlds ja sekä Star Flight plus jatko- 
osa. 

Kyseessä on siis jälleen kerran ava- 


ruusroolipeli, jonka ainoana varsinaisena 
uutuutena on planeettojen pinnalla lente- 
leminen aluksella, josta loppuu polttoai¬ 
ne alta aikayksikön. Kaikeksi onneksi 
kiertoradalla piipahtaminen tankkaa 
aluksen säiliöt... Jopa grafiikka nytkäh¬ 
telee totuttuun tapaan, tai sitten alla on 
liian nopea kone, ja peli etenee kuoletta¬ 
van vauhdikkaasti. Jos peli tuntuu tutu¬ 
nomaiselta, se johtuu siitä, että asialla 
on Sentinel Worldsin tekijäryhmä. 

Toki Hard Novassa on myös kehujen 
arvoisia yksityiskohtia. Se tarjoaa esi¬ 
merkiksi mahdollisuuden harjoitella tele¬ 
visio-areenalla heppoisia vastustajia vas¬ 
taan, ja palkkiot voi käyttää miehistönsä 
ja aluksensa varustamiseen. Aluksesta 
löytyy myös tietokanta, joka osaa ker¬ 
toa myös sellaisia asioita, joita pelin 
oheismateriaalista ei löydy. Lisäksi pää¬ 
henkilöksi voi valita joko nyrkkejään 
käyttävän miehen tai aivojaan ja tark¬ 
kaa asekättään hyödyntävän femme fa- 
talen, jonka mukaan koko peli on saa¬ 
nut nimensä. Lopultakin myös naisen- 
puolet on otettu huomioon muunakin 
kuin pelien kansien koristeina. 

Hard Nova ei siis ole huono mutta ei 
myöskään mikään vallankumouksellinen 


peli, jonka mysteerejä avaruusroolipelien 
ystävät jaksanevat ratkoa innolla. Mui¬ 
den kärsivällisyys saattaa loppua kes¬ 
ken jo ennen ensimmäistä taistelua, 
vaikka he menettävätkin siinä paljon. 

Mikäli harkitsee vasta ensimmäisen 
avaruusroolipelinsä hankkimista 
(buuuuuuu...), kannattaa kuitenkin mah¬ 
dollisuuksien mukaan aloittaa Sentinel 
Worldsistä. Se on mielestäni edelleen 
genren paras ja haastavin peli, josta löy¬ 
tyy jopa ripaus huumoria. Star Flightin 
kanssa Hard Nova on suurin piirtein sa¬ 
maa luokkaa, joskin grafiikaltaan yliver¬ 
tainen. 

Jyrki J.J. Kasvi 
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Toteutus: 80 

Systeemi: 80 

Taistelu: 83 

Pelattavuus: 80 


Yleisarvosana: SS 


Electronic Arts 


PC (Amiga, ST tulossa) 


Lord of The 

Rings 

Part 1: 

Fellowship of The Rings 

Taru Sormusten Herrasta on älyttömän 
tylsä ja lapsellinen kirjasarja. Näinpä 
saatiin edes yksi arvostelu tästä pelistä 
alkamaan muulla kuin Tolkienin klassi¬ 
sen romaanin ylistyksellä. Kirja itse 
asiassa on todella, todella hyvä ja olen 
lukenut sen 10+ kertaa läpi. Siksipä 
oletamme, että juonikuvio ja henkilöt 
ovat tuttuja jokaiselle lukutaitoiselle (jol¬ 
lei ole, niin kipin kapin kirjastoon). 

Tolkienin maailmaan sijoittuvia pelejä 
on tullut ennenkin, Melbourne Housen 
vastatessa kaikista. Peliveteraanit muis¬ 
tavat tekstiseikkailu The Hobbitin 
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(”When going gets tough, Thorin sits 
down and sings about gold”), toisen, bu- 
gisuudessaan ainutlaatuisen, tekstiseik- 
kailun Lord Of The Rings 1: The Fel- 
lowship of The Ring ja uusimman strate¬ 
giapelin War In Middle Earth. Mirrorsof- 
tiltakin on tulossa Tolkien-peli ja jenkeis¬ 
sä myydään Riders of Rohan -peliä. 

Sormusten Herran on ohjelmoinut 
Bard’s Taleistaan tunnetuin Interplay, jo¬ 
ka tällä kertaa on vetänyt oikean johto¬ 
päätöksen Ultima VI:n toteutuksesta. 
Poissa on sekava klooni-3D, tällä kertaa 
hobittilauma vilistää hiiren (tai näppik- 
sen) kepittämänä suurella ruudulla lin¬ 
nun silmin katsottuna. Menun saa pon¬ 
nahtamaan esiin hiiren nappulasta. 

Henkilölauma valuu johtajan perässä, 
muttei luojan kiitos takerru maastoon 
kiinni, vaan viimeistään poistuessaan nä¬ 
kökentästä teleporttautuu ryhmän kan¬ 
noille. Eroon tietokoneroolipelien klisei- 
lystä ei Interplay ole päässyt, sillä myös 
vihollisilla on taipumus teleporttautua 
suoraan niskaan. 

Menusta näkee pelihahmon tilastotie¬ 
dot, voi valita johtajan, vaihtaa pelihah¬ 
moa, operoida taidoilla, ottaa esineitä, 
käyttää ja antaa esineitä, rekrytoida hah¬ 
mon, antaa kenkää henkilölle, keskustel¬ 
la henkilön kanssa, taistella ja heittää 
magiaa. 

Taistelua ei niin hirveästi esiinny, mut¬ 
ta systeemi on yksinkertainen ja toimi¬ 
va. Taistelijat operoivat vuoronperään 
liikkuen, lyöden ja taikoja heitellen. Val¬ 
tavat asetaulukot loistavat poissaolol¬ 
laan, perusaseet löytyvät ja peli on ripo¬ 
teltu täyteen taika-aseita. 

Kuten kirjan lukeneet tietävät ei ma¬ 
gia Keski-Maassa jyllää lainkaan siihen 
tahtiin kuin jossain Dungeons & Dragon- 


sissa tahi CJltimoissa. Pelaajan käytössä 
on alle 10 taikaa, ja muutama Voimasa¬ 
na. Magia verotetaan käyttäjän tervey¬ 
destä, joten mitään massatuhoaseita ei¬ 
vät velhot ole. Varsinkin kun taistelutai- 
koja on kokonaiset kaksi eikä niiden te¬ 
hossa ole kehumista. 

Pelissä on mukana myös voimasano¬ 
ja, ei suinkaan luokkaa 1HEMMETTI 
vaan 1LUTHIEN, 1BOMBADIL ja sitä ra¬ 
taa. Suurin osa pätee tietyssä tilantees¬ 
sa, esimerkiksi kahlaamolla, kun Nazgul- 
joukkue lähestyy, niin on aika huutaa... 

Henkilöillä on myös taitoja, joista suu¬ 
rin osa on itsestäänselviä, kuten CLIMB, 
JGMP, READ ja semmoiset. Konnussa 
muuten parikin ongelmaa ratkeaa CHA- 
RISMALLA ja PERCEPTION on eräänlai¬ 
nen look-komento, jonka ahkera käyttö 
tuo itsensä takaisin. 

Keskustelu muiden henkilöiden kanssa 
on Lordin huonoin puoli. Jotkut replikoi¬ 
vat kun menee tarpeeksi lähelle, mutta 
yleensä tietoja joutuu pumppaamaan. In¬ 
terplay olisi saanut katsoa Ultima VI:n 
lähemmin, sillä keskustelu noudattaa 
”arvaa mikä avainsana”-tekniikkaa. 

Myös esineiden onginnan olisi voinut 
hoitaa tyylikkäämmin, nyt se hoituu me¬ 
todilla ''näkymättömät esineet”, eli il¬ 
moitetaan, että poimittavaa löytyy, mut¬ 
ta jos esine on vaikka ruudun rajoilla 
niin sinnehän jää. Tosin löysin varsin 
vaivattomasti kilokaupalla tavaraa, joten 
joko kävi hirveä munkki tai sitten pelis¬ 
sä lojuu tavaraa joka puolella. 

Grafiikka on näppärää ja kaunista. 
VGA-versio käyttää jopa enemmän kuin 
kuusitoista väriä, ja peli ei tahmaile (ko¬ 
keiltu 25MHz/386 sekä 12MHz/AT). 
EGAna grafiikka on ihan OK (EGA-stan- 
dardin mukaan) ja CGA:n jätän kom¬ 


mentoimatta. Tuki yleisimmille ja vä¬ 
hemmän yleisimmille äänikorteille löy¬ 
tyy, mutta musiikinpätkiä lukuunottamat¬ 
ta ei pelissä sen ihmeempiä efektejä 
ole. Ilman äänikorttia kannattaa hamuil- 
la musiikinkatkaisunappulaa, sillä vaik¬ 
ka PC-piip yrittää toistaa digitoitua (il¬ 
meisesti) ääntä, niin Jumala korvia var¬ 
jelkoon. 

Ensimmäisen illan sessio jätti päällim¬ 
mäiseksi "Voi luoja, iso kartta ja pää¬ 
määrätön harhailu” -fiiliksen, joka kui¬ 
tenkin osoittautui vääräksi kun vihdoin 
ja viimein tajusi jotain pelitavasta. Kontu 
jo yksinään tarjoaa runsaasti koluttavaa, 
saati sitten kun lyö nokkansa Konnun 
tuolle puolen. Konnusta on sentään kart¬ 
ta, ja ohjekirja tuntuu viittaavan myös 
ulkomaailman karttaan. Tätä en pak¬ 
kauksesta löytänyt, ja peli vaatii ehdot¬ 
tomasti edes yleiskartan, joka tosin löy¬ 
tyy kirjoista. Tolkienistejä tietysti kiin¬ 
nostaa mihin asti peli ulottuu. Parhail¬ 
laan komppaan Morian kaivoksia, ja 
veikkaan että kyllä ensimmäinen kirja 
on mahtunut mukaan. 

Lord of The Rings tarjoaa tekemistä 
pitkäksi, pitkäksi aikaa, eikä Tolkienin 
ystävien tarvitse ähkiä tuskasta ja kir¬ 
kua pyhäinhäpäisyä. 
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TILAA NYT 

KIRJAT JA 

OHJELMA- 

LEVYKKEET 

KÄTEVÄSTI 

KUPONGILLA 



TAI 

PUHELIMITSE 
( 90 ) 120 5911 


KIRJAT 

□ 3119 Huvia ja hyötyä Commodore 64 -kirja 95 mk 

□ 3115 Basicista konekieleen -kirja 125 mk 

□ 3120 Amiga 1 -kirja 125 mk 

□ 3127 Amiga 2 -kirja 125 mk 

□ 3126 Amiga 3 -kirja 125 mk 

□ 3133 Modeeminkäyttäjän käsikirja 125 mk 

□ 3134 Commodore-64 Pelintekijän opas 145 mk 

OHJELMALEVYKKEET 

MikroBitissä ja C=lehdessä 1990 ilmestyneet 
ohjelmat 69 mk/kpl: 

□ 3135 C-64:lle □ 3136 Amigalle 



Nimi. 


ERIKOISLEHDET OY 
Asiakaspalvelu 
PL 64 

VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 00380/86 


LÄHETYSKULUT: 

Kirjojen ja ohjelmalevykkeiden 
lähetyskulut 18 mk/lähetys 
riippumatta siitä, montako 
tuotetta tilaat. 



Osoite _ 

Postinumero ja -toimipaikka 
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Infogrames 


seikkailupelit 


Amiga, ST 


l\/lurders in 
Space 


Pelin nimestä voikin jo päätellä, mistä 
tässä graafisessa seikkailussa on kyse. 
Avaruusaseman komentaja on joutunut 
murhayrityksen kohteeksi ja asiaa pitäisi 
tutkia. Juonesta paljastetaan sen verran, 
että jokainen miehistön jäsen on hengen¬ 
vaarassa ja jokaisella on jotain salatta¬ 
vaa. 


Ainekset hyvään dekkariseikkailuun 
ovat koossa, mutta toteutus on kiltisti il¬ 
maistuna hämärä. Sankari leijailee muu¬ 
taman kapselin väliä joutuen toteamaan, 
että kovin on jähmeä peliympäristö. Mie¬ 
histö puuhailee omiaan vakiopaikoilla 
antaen vakiokommentteja seuraavaan 
tasatuntiin asti, jolloin asemapaikat ja 
dialogit vaihtuvat. Tämän kaiken keskel¬ 
lä pelaaja sitten nuuskii ja utelee tuntien 
itsensä statistiksi. 

Erityisen pahasti sijoiltaan vinksahta¬ 
nut seikka on ranskalaisten rasittava ta¬ 
pa lisätä käyttäjäliityntään turhaa kikkai¬ 
lua. Joutuu pariinkin kertaan plaraa¬ 
maan ohjekirjasta ennen kuin keksii, et¬ 
tä keskustelu tapahtuu klikkaamalla en¬ 
sin sankarin suuta ja sitten puhekuplaa. 
Vaihtoehtoiset toiminnat puolestaan löy¬ 
tyvät klikkaamalla otsaa. 

Yleistä sekavuutta korostavat erityises¬ 
ti monenlaiset laitteet, joiden merkitys 
jätetään alussa täysin hämäräksi. Esi¬ 
merkiksi kauko-ohjattavasta kädestä oh¬ 
jeet sentään mainitsevat, että sillä sekoi¬ 
tetaan lääkkeitä, ja käyttöohjekin löytyy 
lokikirjasta. Mutta olisi parempi, ettei ko¬ 
ko laitteeseen voisi edes koskea, ennen 
kuin sillä on pelin kannalta jotain merki¬ 


tystä. Pelin vaatima oivallus ja oma-aloit¬ 
teisuus ei ole mitenkään tasapainossa 
periaatteella ”simpanssi ja banaaniauto- 
maatti” toimivaan peliympäristöön. 

On kunnianhimoinen yritys ahtaa 
haastava ja pelaamista kestävä seikkai¬ 
lu kahdeksan huoneen kokoiseen tilaan, 
mutta lopputulos on liian klaustrofobinen 
ja itseään toistava, jotta sitä jaksaisi pe¬ 
lata paria tuntia pitempään. Ainoaksi 
myyntivaltiksi taitaa jäädä pakkaukseen 
laitettu pussillinen avaruusmuonaa. 
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Ivlean Streets 

Nimi on pahasti harhaanjohtava, sillä 
Mean Streets ei ole mikään ’mätki pahat 
jätkät ketoon’ -peli, vaan kovaksikeitetty 
dekkaritarina, jonka ympäristönä on 
vuoden 2033 San Francisco. Sankarin 
työnantajana on kuuluisan professorin 
tytär, joka epäilee isänsä itsemurhaan 
liittyvän tiettyjä hämäriä piirteitä. 

Toteutus on mielenkiintoinen tyylien 
sekasotku. Liikkumiseen käytettävän lii- 
turin ohjailu on kuin pelaisi vektorigraa- 
fista lentosimua, paitsi että suurimman 
osan ajasta selviää syöttämällä koordi¬ 
naatteja navigointilaitteeseen, sitten vain 
istutaan ja ihaillaan maisemia. Matkoihin 
kuluvan ajan voi käyttää hyödyksi soitte¬ 
lemalla sihteerilleen Vanessalle tai tieto¬ 
lähteelleen, kauniille itämaiselle Leelle. 

Puheluissa onkin pelin hauskin yksi¬ 
tyiskohta, sillä digitoitujen ’what’s up 
Tex’ ja Tll check it out’ -hölinöiden li¬ 
säksi digitoiduista kuvista muokattuja 


kasvoja animoidaan erittäin aidosti. 
Taustatuen hyödyllisyys onkin vähän si¬ 
tä sun tätä, esimerkiksi jos kummaltakin 
kysyy samaa asiaa, saa yleensä tismal¬ 
leen saman faxin. 

Kun liituri on perillä ja parkissa, vuo¬ 
rossa on kolmenlaisia jaksoja paikasta 
riippuen. Palkkionmetsästykseen vara¬ 
tuissa kortteleissa ainoastaan räiskitään 
alamaailman edustajia tavanomaiseen 
toimintatyyliin. Myös joidenkin henkilöi¬ 
den audienssia varten on ensin hieman 
hillittävä yli-innokkaan rupusakin riehu¬ 
mista. 

Avainhenkilöiden kuulusteleminen on 
toteutettu siten, että ruutuun läimäistään 
asianomaisen naamataulu ja sankari laa¬ 
tii muotoa ’mitä tiedät henkilöstä tai 
asiasta X’ olevia kysymyksiä, joita voi 
myös tehostaa lahjuksin tai uhkailemal¬ 
la. Käytetyistä välinäytöksistä kolmas ja 
viimeinen liittyy johtolankojen etsimi¬ 
seen. Sankaria ohjaillaan huoneistossa 
graafisten seikkailupelien tyyliin ja nuus¬ 
kitaan paikat lattiasta kattoon, kuten 
kunnon etsivän kuuluukin. 

Mikään pelin alaosioista ei sinänsä ole 


kovin innostava, mutta synkän futuristi¬ 
nen kyberpunkympäristö on omiaan li¬ 
säämään kiinnostavuutta. Inspiraation 
lähteenä on selvästi ollut Bladerunner, 
minkä voi päätellä hienovaraisista viit¬ 
teistä, kuten liituriautoista ja tutuista ni¬ 
mistä (esim. Nexus). 

Mean Streets on erikoinen yritys luoda 
aito film noir -henkinen dekkaritarina, 
jonka koossapitävänä voimana on johto¬ 
lankojen hitaan varma vyyhdittyminen. 
Vähän enemmän peliä ja vähemmän 
diashowta, niin lopputulos olisi upea. 
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Lucasfilm 


PC (Amiga, ST tulossa) 


liiaksi. Nauraa saa ilman Loom-koke- 
mustakin, sillä TSOMI on ehkäpä Lucas- 
filmin lystikkäin peli tähän mennessä, ei¬ 
kä huumori jätä yhtäkään kielitaitoista 
kylmäksi. 

SCGMM-pelisysteemi on osittain ohjel¬ 
moitu uusiksi ja sisältää muutaman ter¬ 
vetulleen parannuksen. Esimerkiksi vie¬ 
täessä pointteri esineen päälle näkyy 
ruudun alareunasta heti mitä käskyjä 
esineen kanssa touhuamiseen voi käyt¬ 
tää. Muutenkin käyttäjäliityntä peittoaa 
Sierran vastaavan, sillä TSOMIssa ei tar¬ 
vitse kirjoittaa yhtään mitään, kaikki on¬ 
nistuu kätevästi hiirellä. Toinen tuntuva 
plussa on se, että Lucasfilmin pelit eivät 
vaadi huippunopeaa konetta. 

Graafisesti TSOMI ei jää jälkeen mille¬ 
kään Sierran 16-väriselle pelille. Lucas- 
filmkin on Sierran tavoin siirtymässä 
256-väriseen grafiikkaan, ja Indiana Jo¬ 
nesista, Loomista ja TSOMIsta on jokai¬ 
sesta olemassa erikseen myytävä VGA- 
versio. Kokonaan alusta uudelleen piirre¬ 
tyt kuvat vievät kuitenkin hurjasti levyti¬ 
laa. 

Äänipuolella Lucasfilmillä ei ole kehu¬ 
misen aihetta. Musiikit ovat yksinkertai¬ 
sia lurituksia, jotka kuulostavat melkein 
yhtä hyviltä PC:n kaiuttimesta kuin ääni¬ 
kortistakin. Äänitehosteet ovat yksinker¬ 
taisia tömäyksiä ja kilauksia. Erinomai¬ 
nen pelattavuus ja pelin vetovoima va¬ 
rastavat kuitenkin huomion, eikä massii¬ 
visen tunnelmaa luovan musiikin puuttu¬ 
mista edes huomaa. The Secret f Mon- 
key Island on ehdottomasti seikkailupe¬ 
lien parhaimmistoa. Mikä parasta, siitä 
pitäisi olla tulossa/tullut suomennettu 


versio! 
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Miten päästä pulasta 


Kypäräksi käy kattila. Koirat nukahtavat 
kun käsittelet lihan kukkasilla. Vankilan 
ovi aukeaa grogilla. Kaapelia pitkin pää¬ 
see luistelemaan kumikanalla. 

Laivalta pääset pois kun keität sop¬ 
paa. Tykinkuulalla pääsee lentämään 
Apinasaarelle. 

Banaanit putoavat puusta, kun käytät 
taideteosta oikein. Apina roikkuu totee¬ 
missa ja pitää oven auki. Banaaninpoi- 
mijan saa, kun antaa patsaan kannibaa¬ 
leille. Navigaattorin pään saa, kun annat 
vastalahjaksi ohjelehtisen. 


puksi löydettävä Melee-saaren taruno¬ 
mainen aarre. Tehtävät suoritettuaan on 
pojan vielä jostain hankittava rahaa, os¬ 
tettava laiva ja kerättävä laivaan miehis¬ 
tö. 

Tuntemattomassa paikassa sijaitsevan 
Apinasaaren (Monkey Island) uumenissa 
on kuitenkin tekeillä jotain kavalaa. Kuu¬ 
luisan merirosvon LeChuckin haamu on 
karkottanut kaikki lähivesien merirosvot 
satamiin ja kerää itse kaikki saaliit. Haa¬ 
mu pelkää pojan sekoittavan hänen 
suunnitelmansa, ja päättää hoitaa tämän 
pois kuvioista. 

LeChuckin punoessa juoniaan suorit¬ 
taa pelaaja tehtäviään. Miekkailunopetta- 
ja selittää, että miekkailun salaisuus ei 
piile miekkailutaidossa vaan taitavassa 
piruilussa. Pelin miekkailukohtaukset on¬ 
kin hoidettu siten, että se, joka saa hei¬ 
tettyä vastustajalleen paremman leik¬ 
kauksen, saa yliotteen. Muutaman terä¬ 
vän sutkauksen jälkeen voittaja on sel¬ 
villä, olettaen, että vastustaja ei ole on¬ 
nistunut kääntämään tilannetta päälael¬ 
leen heittämällä vielä nokkelamman vas¬ 
takommentin. Huvittavaa: Hussein olisi 
saattanut vetäytyä Kuwaitista, mikäli 
Bush olisi käyttänyt vastaavaa sanansäi- 
lää eikä vedonnut loogisuuteen. 

TSOMI on ladattu täyteen huumoria, 
vakavia ja väkivaltaisiakin (missä Teitti¬ 
sen poika näki väkivaltaa, häh? 
toim.huom) kohtauksia unohtamatta. 
Tunnelmaltaan peli muistuttaa hyvin pal¬ 
jon Loomia, ja sisältääkin paljon sisäpii- 
rihuumoria niille kyseisen pelin ystäville. 
Esimerkiksi merimies, joka normaalisti 
vastaa kysymyksiin yhdellä sanalla, in¬ 
nostuu latelemaan Loomista pitkät lita¬ 
niat pelin erinomaisuudesta ja päätteeksi 
kehottaa rynnistämään heti kauppaan 
ostamaan Loomin. Perään hän valittelee 
innostuvansa joistain aiheista hieman 


Th 


he Secret of 
Monkey Island 


Kun takana on pelit Maniac Mansion, 

Zak McKracken, Indiana Jones ja Loom, 
voi Lucasfilmin seuraavalta peliltä syyllä 
odottaa jotain hienoa. Jokunen vuosisa¬ 
ta taaksepäin sijoittuva merirosvoseik- 
kailu The Secret of Monkey Island lunas¬ 
taa kaikki odotukset. 

Guybrush Threepwood, nuori poika, 
haluaa palavasti tulla merirosvoksi. Hän 
tapaa paikallisessa juottolassa kolme 
merirosvoa, jotka saavat grogin ryypis¬ 
kelyltään kerrotuksi, mitä pojan pitää 
tehdä valmistuakseen kiroilevaksi ja hai¬ 
sevaksi merirosvoksi. Grogi muuten si¬ 
sältää lähes kaikkea mahdollista akku- 
haposta akselirasvaan, kuten merirosvot 
auliisti kertovat. Sotku on juotava no¬ 
peasti, sillä se syöpyy mukin pohjan lä¬ 
pi alta aikayksikön. 

Pojankoltiaisen on valmistuakseen en¬ 
sin voitettava saarella asusteleva Miek- 
kamestari. Sitten hänen pitää varastaa 
kuvernöörin kartanosta jumalkuva, ja lo¬ 
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Elviran karmivaa grafiik¬ 
kaa: hiekkatietä ei ole 
haravoitu! 


P imeyden rakasta¬ 
jatar ja B-luokan 
kauhufilmien ku¬ 
ningatar olisi ha¬ 
lunnut muuttaa linnansa 
vetäväksi turistikohteeksi, 
mutta suunnitelmat mutkis¬ 
tuivat. Elviran isoisoisoäiti 
Emelda nimittäin valmis¬ 
tautuu comebackiin ja sii¬ 
nä sivussa linnaan tulvii 
asiakkaita, jotka eivät ole 
eläviä, saati sitten maksa¬ 
vat laskujaan. Paikallinen 
eksorkisti tietty puhkuu 
työintoa saadessaan työn- 
antajakseen kauhuttaren, 
jolla on Hollywoodin histo¬ 
rian uhkeimmat, ööh, hiuk¬ 
set. 

Elvira on siitä harvinai¬ 
nen graafinen seikkailu, et¬ 
tä sen voi luokitella aidok¬ 
si horroriksi. Mehevissä lä¬ 
hikuvissa ei ole säästelty 
tehokeinoja. Poloiselta san¬ 
karilta kaivetaan silmät 
kuopistaan, lihakirveellä ir¬ 
ti leikattu pää joutuu sop- 
paluuksi ja vajassa odot¬ 
taa ruumis, jonka auki raa- 
dellussa kurkussa luiker¬ 
taa pulleita matoja. Pak¬ 
kauksen varoitus vertahyy¬ 
tävästä grafiikasta lunas¬ 
taa lupauksensa yllättävän 
hyvin. 


Jos menee kuolemaan, saa häve¬ 
tä silmät päästään. 


Elviran (siis pelin) ulkoi¬ 
sesta kolossaalisuudesta 
saa jonkinlaisen käsityk¬ 
sen, kun risteyttää mieles¬ 
sään Dungeon Masterin ja 
Magnetic Scrollsin seikkai¬ 
lupelit. Grafiikan yksityis¬ 
kohdissa ei pihtailla, vaik¬ 
ka linnan jokaisessa 800 
huoneessa voi katsella vä¬ 
hintään kahteen suuntaan. 
Kun päälle lisätään vielä 
näyttävät animaatiot, niin 
ei ihme, että Amigassa pe¬ 
li vaatii viisi diskettiä ja me- 
gan muistia. 

PC:ssäkin muistinkulu- 
tus menee tosi liki maagis¬ 
ta 640 kilon rajaa ja peli 
imee 4,5 megaa arvokasta 
kiintolevytilaa. Ilman kiinto¬ 
levyä on ikävänä puolena 
on jatkuva latailu ja varsin¬ 
kin Amigassa disketteihin 
piilotettujen numeroiden et¬ 
siminen kynttilän ja suuren¬ 
nuslasin avustuksella. 

Harhailun lomassa jou¬ 
tuu lähikosketukseen Emel- 
dan palvojien kanssa, joi¬ 
den huitomiset oikealta tai 


vasemmalta on ensin tor¬ 
juttava, jotta saisi lyönti- 
vuoron. Ikävän epäergono- 
mista touhua siksi, että 
muutenkin lyhyttä reagoin- 
tiaikaa Amigassa kutistaa 
ohjelman typerä hidasälyi- 
syys, 386:ssa ei tahmailu 
näyttele merkittävää osaa. 
Ja tietysti mokomien pitää 
ilmestyä takaisin, kun kä¬ 
väisee muualla. Teräaseil¬ 
la viuhtomista voi sentään 
vähentää loitsuilla ja jalka- 
jousella. 

Estottomimmasta splat- 
ter-viihteestä huolehtivat 
yhdellä sivalluksella tappa¬ 
vat hirviöt, jotka onneksi 
pysyttelevät vakiopaikois¬ 
sa. Vastatoimiksi voi varas¬ 
toida parisenkymmentä 
loitsua, joiden sekoittamis¬ 
ta varten kerätään kaikkea 
mahdollista Belladonnasta 
hämähäkkeihin ja viedään 
ainekset keittiöön Elviralle, 
kunhan on ensin häätänyt 
edellisen kokin takaisin 
manalaan. Sitten luke¬ 
maan reseptikirjaa veren¬ 


punaisen muoviläpyskän 
läpi. 

Kiehtova idea on pilattu 
loitsujen käytön kömpelyy¬ 
dellä. Valmiista kääröistä ei 
aina edes kerrota mitä ne 
ovat ja kiireessä pitäisi vie¬ 
lä osua use-komentoon. Ot¬ 
taen huomioon vaaditta¬ 
van taistelumäärän ja päi- 
hintulemisen aiheuttaman 
kamanrahtauskyvyn huo¬ 
mattavan heikkenemisen 
saisi ohjelma sallia hitpoint- 
sien keräämisen lepäämäl¬ 
lä. 

Käyttöliittymän köm¬ 
mähdysten vastapainona 
on lävitse kuultava inspiroi- 
tuneisuus ja pelin koko. Pa¬ 
hanlaatuista pirullisuutta 
sietäville Elvira antaa viik¬ 
kokausien piinan mehuk¬ 
kaiden grafiikka- ja musiik- 
kiviipaleiden kera. Suositel¬ 
laan varauksin. 

Jukka Tapanimäki 
Niko Nirvi 
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Psygnosis 




Ohitus jatkaa Psygnosiksen näyttävää 
linjaa, jolle on tunnusomaista upeat jätti- 
pakkaukset, T-paidat ja huippuunsa vii¬ 
meistelty grafiikka. Kunhan kiltit ohjel- 
moijasedät muistaisivat pistää grafiikka- 
demon mukaan jotain pelättävääkin. Ohi 
asian höpisevä ohjekirjanen ei paljasta 
juuri muuta kuin että outoon aikaan ja 
paikkaan eksyneellä sankarilla on kova 
koti-ikävä, kolmiulotteisista sokkeloissa 
löytää monenmoista ja pelissä huiman 
hienoa grafiikkaa. 

Pelin pääosuuden muodostavat metsä¬ 
poluilla, kaivoksissa ja luolissa kiemurte- 
levat sokkelot, joiden toteutuksessa on 
viilattu pikseliä hampaat irvessä. Dun- 


[pss 


T 


he Final Battle 


Miekan legenda jatkuu, tietää The Final 
Battlen mainos kertoa kaikille, jotka 
moisen legendan muistavat. Kyseessä 
on siis hiiren ja grafiikan varaan raken¬ 
nettu seikkailupeli, jossa tilanteista anne¬ 
taan myös tekstitietoa. Käskyt annetaan 
kuitenkin kaikki hiiren avulla. 

Teknisesti The Final Battle on toteutet¬ 
tu ihan siivosti, käyttöliittymä toimii su¬ 
juvasti, grafiikka on ihan kelvollista, ... 
mutta sitten se iso MUTTA: peli on pe¬ 
lattava lävitse todella tiukassa tahdissa, 
muuten pelaaja jää jumiin tai kaverit eh¬ 
tivät potkaista tyhjää. Tämä vie mieles¬ 
täni pelistä kaiken sen ilon, mitä seikkai¬ 


geon Masterin standardoiman pätkittäi- 
sen etenemisen sijaan pimeästä ilmesty¬ 
vät maiseman yksityiskohdat sujahtavat 
ohi täysin pehmeästi. Kääntymisessäkin 
on sovelleu2u samaa sulavaa linjaa san¬ 
karin etsiessä kulkureittejä kahdeksasta 
ilmansuunnasta. Tähän sisältyy myös 
heikkous: ympäristöä ei kerta kaikkiaan 
hahmota ilman karttaa. 

Pelisysteemi jättää aika alkeellisen 
vaikutelman verrattuna kunnon rooliseik- 
kailuihin. Vastaan tulee vakiopaikoilla jö¬ 
köttäviä olentoja, joista ystävälliset tar¬ 
joavat tietoa ja vihamieliset maalitaulun 
aseille. Maasta voi puolestaan noukkia 
ravintoa, aseita, aarteita ja sen sellaista, 
myöskin maagisilla tarvekaluilla on tär¬ 
keä rooli. Löytyypä pelistä myös salape¬ 
räisiä yksittäisiä paikkoja, joissa on lä¬ 
hinnä keskityttävä pulmien ratkomiseen. 

Pelialueiden välissä on sivulta kuvattu¬ 
ja toimintajaksoja, joissa on käytetty 
näyttävää monikerroksista vieritystä. 
Osuuksien ainoa tehtävä lienee kiehto¬ 
vien näköärsykkeiden tarjoaminen, sillä 
sisältö ei erityisemmin peliä kohenna. 
Tarkoituksena olisi nitistää jousi- ja kata- 
pulttimiesten tapaista viholliskuvaa, 
mutta tehokkaampi tapa on rynnistää lä¬ 
pi sarjalla hyppy voltteja. 

Näyttävän efektikavalkadin luomises¬ 
sa on epäilemättä nähty suunnattomasti 
vaivaa, mutta pientä piristettä kaivattai¬ 
siin, kuten joustavaa taikasysteemiä tai 
edes liikkuvia hirviöitä. Ohituksen pahin 


Amiga, ST 


vika on sillisalaattimainen tyyli pistää 
mukaan vähän kaikkea, muttei mitään 
tarpeeksi, minkä vuoksi se saattaa jät¬ 
tää toimintafriikit ymmälleen ja Dungeon 
Masterin ystävät kylmäksi. Kaikkiruokai¬ 
sille kartanpiirtäjille Ohitus on osuvin va¬ 
linta. 

Jukka Tapanimäki 
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lupeleillä yleensä on tarjota: etsiä ja ko¬ 
keilla kaikkea mahdollista ja vähän 
muutakin. Seikkailun ideanahan on luo¬ 
da oma tarinansa, ei seurata jonkun toi¬ 
sen ennalta viitoittamaa polkua. Testi- 
kappaleen mukana tuleva ratkaisu ei 



salli edes paikkojen tutkimista, vaan pe¬ 
laajan on seurattavan sitä täysin sokko¬ 
na sivuilleen katsomatta. 

Juonesta en sano mitään, sillä tällä 
periaatteella etenevässä seikkailupelissä 
sillä ei ole pahemmin merkitystä — ku¬ 
ka koulutettu apina tahansa pystyy opet¬ 
telemaan joukon hiiren naksautuksia ul¬ 
koa. 

Jyrki J.J. Kasvi 
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Overrun 


Sotastrategiapeleissä on se ikävä puoli, 
että niillä on tapana tuijottaa Toisen 
Maailmansodan napaa. En ole pennin¬ 
kään edestä kiinnostunut Itärintamasta 
1943, vaikka peli olisi miten hyvä. Kol¬ 
mas maailmansota onkin jo eri juttu. Va¬ 
litettavasti ainoa todella hyvä (siis juuri 
sopiva, ei liian yksinkertainen) peli on 
toistaiseksi ollut MicroProsen jo kauan 
sitten hävinnyt NATO Commander. Sik¬ 
sipä SSI:n Overrun onkin iso ja iloinen 
yllätys. 

Overrunissa taistellaan taktisella (joka 
tankki ja joukkue näkyy erikseen) tasol¬ 
la joko huomisen Europassa tahi Lähi- 


Idässä, jossa voi pelata historiallisia ara- 
bit-Israel-matseja tahi kokeilla huomisen 
ongelmia. Persianlahden sodankin voi si¬ 
muloida heittämällä Irakin (joka kuuluu 
”hyviin”) kaluston mäkeen ja editoimal¬ 
la vastapuolen kalustoa Irak-kalustoa 
vastaavaksi.. 

Overrun tarjoaa monta kovaa syytä 
myönteiseen ostopäätökseen: ensinnäkin 
siinä on jokainen nyt tai lähivuosina käy¬ 
tössä oleva tankki, muu ajoneuvo, heli¬ 
kopteri ja ase, jotka kaikki on taulukoitu 
lähes viimeistä piirtoa myöten. Esimer¬ 
kiksi tankille on eri panssariarvot joka 
sivua ja tykkitornia myöten, huomioon¬ 
ottaen vielä panssaroinnin tyypin. 

Toiseksi taistelut ja kartat voi suunni¬ 
tella itse, eli Overrun tarjoaa melkein lo¬ 
putonta tekemistä. Kolmanneksi Over¬ 
run on reaaliajassa etenevä (minun kir¬ 
joissani suuri plussa), ja pystyypä yksi¬ 
köitä jättämään tietokoneen ohjattavaksi¬ 
kin. Neljänneksi pelin oppii alkuhämmin- 
gin jälkeen varsin helposti. 

Ja sitten ikävät uutiset: vaikka käyttä¬ 
jäliityntä toimiikin hiirellä, on se kohta¬ 
laisen keskeneräisen tuntuinen. Esimer¬ 
kiksi minkäännäköistä palautetta ei tule. 
Jos Ml-AI Abramsin määrää etene¬ 
mään kohtaan A, ei ohjelma viitsi kertoa 
että a) tankki on tietokoneohjattu ja viis 
välittää komennosta b) telaketjut ovat 
poikki, joten liikettä ei tapahdu c) yksi¬ 


kön komentokapasiteetti on loppu, eikä 
tankki tule hievahtamaankaan. Grafiikka 
on suoraan sanoen ankeaa ja johtuen 
korkean tason ohjelmointikielestä eräät 
toiminnot ovat luvattoman hitaita. Var¬ 
sinkin nopeat yksiköt ponnahtavat ase¬ 
masta toiseen, sen sijaan että liukuisivat 
kauniisti. 

Mutta toisaalta Overrunista sitten löy¬ 
tyykin kaikki mitä toivoa voi. Kun yhden 
illan käyttää pelin ihmettelyyn, kiitos 
SSI:n epämääräisen tavan tehdä ohjekir¬ 
joja, niin jopas alkaa sujua. 

Niin raskaan sarjan kuin satunnaissar- 
jankin strategistin himon sompailla ny- 
kykalustolla Overrun tyydyttää mainios¬ 
ti. Pikkuisen lisää vaivanäköä, niin nor- 
maalipelaajakin saattaisi joutua kiikkiin. 

Nnirvi 
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PC 


attle Chess 11: 
Chinese Chess 

Myyvää ideaa ei hylätä. Siitä tehdään 
jatko-osa. Tämän markkinointipoliittisen 
syvällisyyden on oivaltanut myös Inter¬ 
play. Battle Chess kakkosessa grafiikka 
ja pelin säännöt ovat vaihtuneet, mutta 
siirtojen ja lyöntien esittäminen hauskoil¬ 
la animaatioilla on täsmälleen sama 
idea kuin edeltäjässä. 

Kiinalainen ja moderni shakki ovat si¬ 
käli sukua toisilleen, että kummallakin 
on sama esi-isä, intialainen Chaturanga. 
Pelit vain ovat kehittyneet hieman eri 
suuntiin. Laudan koko on hieman kasva¬ 
nut ja sen keskelle on lisätty vesistö, mi¬ 
kä on lähinnä viittaus siihen, että Kiinan 
valtakunnan jakaa kahtia sen keskellä 
virtaava Keltainen joki. Myös nappulava- 
likoimassa näkyy paikallisväriä, esimer¬ 
kiksi muiden kalikoiden yli ampuva ka¬ 
nuuna on todiste siitä, että kiinalaiset 


ruudinkeksijät ehtivät länsimaalaisten 
edelle. Jäljellä on myös runsaasti jään¬ 
teitä alkuperäisestä pelistä, kuten minis¬ 
teri, joka siirtyy samalla tavoin kaksi 
ruutua viistoon kuin Chaturangan ele¬ 
fantti. 

Kiinalaisessa shakissa on täsmälleen 
sama vika kuin edeltäjässä. Korkealaa¬ 
tuisia animaatioita on hauska katsella ai¬ 
kansa, mutta siten ne muuttuvat lähinnä 
peliä hidastavaksi häiriötekijäksi. Huu¬ 
morista myöskin puuttuu Battle Chessin 
inspiroitunut anarkismi. Joukossa on joi¬ 
tain hauskoja oivalluksia, kuten että 
vankkureita vetävä muuli muuttuu ensin 
lohikäärmeeksi, sitten vastapuoli taikoo 
sen sisiliskoksi ja Miskaa jalkansa alle. 
Mukaan on kuitenkin eksynyt hävyttö¬ 
män pitkäveteisiä tai jopa suoraan edel¬ 
täjästä varastettuja taistelunäytöksiä. Vit¬ 
seistä myös katoaa terävin kärki sen 
vuoksi, että nappulat eivät ole samalla 
tavoin tuttuja kuin modernissa shakissa. 

Pelillisesti kiinalaista shakkia on vai¬ 
kea arvioida, koska en ole siinä mestari, 
mutta sen ainakin huomasin, että vai¬ 
keustason ja tilanteen ollessa sama ko¬ 
ne pelaa aina täsmälleen saman siirron. 



Grafiikaltaan ja ääniltään peli kylläkin 
on korkeatasoinen. Jokaista nappulaa 
varten on erilainen fanfaari, joka kuulos¬ 
taa varsin tyylikkäältä Adlibin kautta. Yl¬ 
lättäen äänikortista irtoavat tehosteet 
ovat ponnetonta suhinaa, kun taas PC:n 
omaa kaiutinta käytettäessä ne ovat va¬ 
kuuttavasti digitoituja kalinoita ja kilah¬ 
duksia. Prosessoriaikaa ahmivan teknii¬ 
kan hintana on animaation ärsyttävä py- 
sähteleminen. 

Jukka Tapanimäki 
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Shakkiohjelmissa riittää valinnanvaraa, 
mutta helpoksi valintaa ei ole tehty, sillä 
Infogramesin Chess Simulator on ties 
kuinka mones yrittäjä, jonka pakkauk¬ 
sessa komeilee teksti Voittanut sen ja 
sen turnauksen silloin ja silloin’. 

Ulkoisesti CS vaikuttaa poikkeukselli¬ 
sen siistiltä, mutta asiallisen ensivaiku¬ 


telman lievästi pilaa huvittava ranskalai¬ 
sittain murtava puhesynteesi. Päällim¬ 
mäisin valittamisen aihe on sama kuin 
useimmissa shakeissa. Kaikki suunnitte¬ 
lijat eivät näköjään vieläkään ole saa¬ 
neet mahtumaan paksuun kalloonsa, et¬ 
tei nappulan siirtämistä saa tehdä siten, 
että hiiri nappaisee sen mukaansa, sillä 
nappuloiden vetäminen lautaa pitkin 
muuttaa osoittimen kankeaksi. 

CS:n valikot eivät läheskään vedä ver¬ 
toja Chess Masterin ylellisyydelle, mutta 
kaikki olennainen tuntuu löytyvän. Tär¬ 
keimpänä on tietysti vaikeustason säätö 
muuttamalla sallittua miettimisaikaa. 
Mahdollista on myös valita heikennetty 
tai täydellä tykistöllä jyräävä pelialgorit- 
mi. Kehittyneimpiin ominaisuuksiin kuu¬ 
luu avauskirjaston laajentaminen ja 
ELO-vahvuuden mittaus, mitkä näyttävät 
löytyvän useimmista uuden sukupolven 
shakeista. Ainoa selvä puute on ohjel¬ 
man kyvyttömyys ratkaista erityyppisiä 
shakkitehtäviä. 

Yhtä CS:n piirrettä en oikein ymmär¬ 
rä. Nimittäin sen on ohjelmoinut Oxford 
Softworks, joka äskettäin tuupasi mark¬ 
kinoille oman shakkiohjelman Chess 
Champion 2175. Lähempi tarkastelu 


osoittaakin, että Chess Simulator on 
käytännössä sama ohjelma eri kuorissa. 
Edes pelivahvuudessa ei ole havaittavaa 
parannusta. Mukana ovat jopa tutut 3D- 
näytöt vaihtoehtoisilla nappulaseteillä, 
tosin nallekarhut on vain vaihdettu afrik¬ 
kalaiseen veistotaiteeseen. Ohjelmasta 
pois tiputettujen ominaisuuksien joukos¬ 
sa on puolestaan intuitiivinen hiiriohjaus, 
joka olisi karsinut pois kaiken turhan hii¬ 
rellä klikkailun ja nappuloiden tuuppimi¬ 
sen. 

CS on erinomainen shakkiohjelma, 
mutta valinta on todella vaikea, jos hyl¬ 
lystä löytyy myös Chess Champion 
2175. Siinä on piirun verran enemmän 
käyttäjäystävällisyyttä, mutta toisaalta 
CS:ssa saataa olla vaikeasti havaittavia 
parannuksia. Parasta hylätä molemmat 
ja ostaa Chess Master 2100. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: Amiga 

Yleisarvosana: 
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upremacy 


(Jups! Kun rohkeasti menee sinne minne 
kukaan ei aikaisemmin ole mennyt, voi 
vaikka vahingossa avata neljä ovea toi¬ 
siin ulottuvaisuuksiin. Nämä ”ovet” ovat 
aurinkokunnan muodossa, ja pelaaja ei 
ole niissä yksin. Alkaen tyhmästä Woto- 
kista pikku kuuden planeetan järjestel¬ 
mässä ja päätyen Jumalan kaliiberin 
Rorniin 32 planeetan järjestelmässä on 
Maan Imperiumin johtajan lyötävä nämä 
vihattavat avaruusoliot. 

Planeettatyyppejä on muutama erilai¬ 
nen. Metropolis-planeetoilta tulee reip¬ 
paammin rahaa, trooppisilta planeetoilta 
heruu ruokaa, tuliperäisiltä raaka-aineita 
ja autiomaaplaneetoilta energiaa. Tuki- 
kohtaplaneetta on ainoa, jossa voi kou¬ 
luttaa joukkoja ja ostaa aluksia. Näitä 
löytyy planeetanmuokkaajan lisäksi kai¬ 
vos- ja farmiyksiköt, energiasatelliitti, 
rahtialus ja taisteluristeilijä. Taisteluristei- 
lijän ainoa funktio tosin on kuljettaa 
joukkoja. 

Varsinainen peliosuus Supremacyssä 
on yksinkertainen. Pelaaja yrittää löytää 
tasapainoa väestönkasvun, verotuksen 
ja saatavilla olevan ruoan välillä, koulut¬ 
taa ja siirtää joukkoja, muokkaa planeet¬ 
toja asuinkelpoisiksi Star Trek ILsta käh¬ 
mityn animaation kera ja käydä valloi¬ 
tussotaa vihulaista vastaan. 
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Käyttäjäliityntä on aika mukava, ai¬ 
noastaan avaruuslaivaston hallinta on 
kökköisen tuntuista. Listassa kun näkyy 
joka ikinen pikku voimasatelliittikin, ja 
esimerkiksi oman NCC-1701:n lastia ja 
kuljetuksessa olevia ei saa selville kuin 
laskeutumalla planeetalle. Alusten mää¬ 
rittäminen automatiikalle, esimerkiksi 
kuljettamaan ruokaa A:sta B:hen olisi 
kohentanut peliä kovasti. 

Loppupisteitä pudottaa roimasti yksi 
anteeksiantamaton lapsus. Supremacys¬ 
sä ei ole minkäännäköistä avaruustaiste- 
lua, mikä on uskomatonta. Kaikki taiste¬ 
lu tapahtuu planeettojen pinnalla, ja pe¬ 
laajan osuus jää aggressiotason määrit¬ 
tämiseen taistelun aikana, sekä koulu¬ 
tustason ja varusteiden päättämiseen en¬ 
nen. 

Supremacy on pelimekanismiltaan yk¬ 
sinkertainen strategiapeli, eräänlainen 
köyhän miehen Imperium, ja siitä huoli¬ 
matta/johtuen suositeltava ostos. Silti jo¬ 
tenkin toivoisi, että vanha kunnon Impe¬ 


rium Galactum kääntyisi 16-bittiseen 
muotoon. 

Kapteeni Tapanimäkikin on samaa 
mieltä. ”Supremacyn pelkistetty sisältö 
ja upea grafiikka tuovat ensimmäiseksi 
mieleen Millennium 2.2:n, mutta aivan 
yhtä onnistuneeseen lopputulokseen ei 
ole ylletty. Eniten toivomisen varaa on 
käyttäjäliitynnässä. Niinkin yksinkertai¬ 
nen toimenpide kuin aluksen siirtäminen 
planeetalta toiselle vaatii aivan turhaa 
sähläystä, kuten kiertoradalle laukaise¬ 
misen ja telakoitumisen. Jos tekee välil¬ 
lä jotain muuta, on todella rasittavaa et¬ 
siä tietty alus sotkuisesta luettelosta. Oli¬ 
si ollut paljon kätevämpää, jos jokaisella 
alustyypillä olisi oma sarakkeensa, tai 
ainakin voisi automaattisesti näyttää mi¬ 
tä aluksia on kiertoradalla. 

Yhdellä mitättömällä pullonkaulalla pe¬ 
liin on saatu raivostuttava ”mitä hittoa 
Olinkaan tekemässä” -meininki, mutta 
muilta osin se on kohtalaisen innostava, 
joskin turhan simppeli sotapeli. Arvosa¬ 
na 85.” 
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| Electronic Arts 


Amiga, ST, PC 


?IKS5ULAH?5N kriisi 


B ullfrogin Popu- 
lous teki todella 
isoja aaltoja tieto¬ 
konepelien pie¬ 
nensä lammikossa, joten ei¬ 
pä ihme että Powermon- 
ger oli yksi vuoden odote- 
tuimmista uutuuksista. In¬ 
nostuneet ulkomaiset peli- 
lehdet suitsuttivat Power- 
mongeria miljoona kertaa 
Populousia paremmaksi, 
vaan mitenköhän on? 

Pelaajan oma kotimaa tu¬ 
houtuu luonnonvoimien 
kourissa, joten on aika suo¬ 
rittaa invaasio naapurimai¬ 
hin. Vallattava maa-alue nä¬ 
kyy valtavana saaristona, 
joka pala kerrallaan sitten 
siirretään oman ikeen alle. 
Avaimena valtaan toimii 
aluksi parinkymmenen 
miehen armeija. Tarkoitus 
on valloittaa kyliä, kaupun¬ 
keja ja Kalastajatorppia, 
kunnes vaakana esitetty 


valtatasapaino heilahtaa 
omalle puolelle. Sen jäl¬ 
keen jatketaan uudella ken¬ 
tällä. 


Kapteeni käskee 

Kentällä liikkuu muitakin 
kapteeneita samat kujeet 
mielessään. Tällaisen nou¬ 
sukkaan kun päihittää, liit¬ 
tyy hän pelaajan joukkoi¬ 
hin, jolloin voi jakaa vallan 
raskasta taakkaa. NMT-pu- 
helimien arvon alkaa taju¬ 
ta siinä vaiheessa, kun an¬ 
taa alaiselle komennon. 
Komento nimittäin kulkee 
kirjekyyhkyn välityksellä, 
mikä aiheuttaa hauskoja 
pikku viiveitä välimatkan 
kasvaessa. 

Powermongerissa on 
mielenkiintoinen vinkkisys- 
teemi: Mitä enemmän kap¬ 
teeni pitää komentoa järke¬ 
vänä, sen innokkaammalla 


Yeahl-huudolla se kuita¬ 
taan. Mikäli mitään ei kuu¬ 
luu, on syytä arvioida käs¬ 
ky uusiksi. Toisaalta kap- 
teeninruppujen mielipide 
on yksi lysti. 

Mitäpä voi miehillään 
teettää? Joukot voivat hyö¬ 
kätä, vetäytyä, siirtyä jo¬ 
honkin paikkaan, hankkia 
ruokaa, hankkia lisäjoukko¬ 
ja, aloittaa keksimisen ja 
käyttää keksintöjä (aseita, 
auroja, veneitä). Kapteenit 
saa vielä tekemään liittoja, 
kauppoja ja vakoilukeikko- 
ja. Kaikki käskyt annetaan 
hiirellä tuttuun Populous- 
tyyliin. 

Lähes kaikkien käskyjen 
vaikutus riippuu kapteenil¬ 
le määrätystä aggressiota- 
sosta, eli täys’aggressio 
päällä hyökkäävät joukot 
teurastavat kohteen viimei¬ 
seen mieheen, lapseen ja 
naiseen ja päinvastoin. 


Suurin ongelma on ruoka. 
Jos sitä ei ole tarpeeksi, ar¬ 
meija kutistuu varsin pie¬ 
neksi miesten lähtiessä 
ruoanhakuun. 

Lfttle Computer 
People 

Powermonger näyttää äkki- 
silmäyksellä Populousilta. 
Vektoreiden ja spritegrafii- 
kan yhdistämisen ansiosta 
voi maisemaa kieputella ja 
zoomailla. Eliöstö koostuu 
tosi pienistä, mutta täysin 
tunnistettavista spriteistä. 

Bullfrog on nähnyt vai¬ 
vaa näppärien pikku graa¬ 
fisten yksityiskohtien kans¬ 
sa, joista parhaita on taiste¬ 
lussa enkeleinä taivaaseen 
kohoavat kuolleet. Ihan tu¬ 
lee tippa silmään. Clusia ih¬ 
misiä saapuu haikaran tuo¬ 
mina, mikä vahvistanee 
isän ja äidin kertoman ver- 
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sion alkuperästäsi. (To¬ 
tuushan tietysti on, että si¬ 
nut ostettiin Veksan Valin¬ 
nan varastomyynnistä). 
Vuodenajatkin vaihtuvat 
grafiikan ja ääniefektien 
säestyksellä. Ääniefektit 
näyttelevät tärkeää osaa 
pelissä, joten niitä onkin 
runsaasti. Löytyy miekko¬ 
jen kilinää, lampaiden 
määintää, hurraa-huutoja ja 
lintujen lepatusta. 

Esteettisesti siis Power- 
monger on vaikuttava ja 
Bullfrogin lähestymistapa¬ 
kin on mielenkiintoinen. Po- 
wermonger on itse asiassa 
omine lainalaisuuksineen 
toimiva maailma, johon pe¬ 
laaja syöstään tulemaan 
omillaan toimeen. Linnut 
lentelevät ja pyrähtävät 
pois armeijan tieltä, lam¬ 
paat vaeltavat niityillä, jo¬ 
kaisella pikkuihmisellä on 
nimi, ikä, ammatti, asuin¬ 
paikka ja usein jopa avio¬ 
puoliso. Eikös kuulostakin 
hyvältä? 


Tieto lisää tuskaa 

Powermongerista tuskin tu¬ 
lee Populousin kaltaista hit¬ 
tiä. Nimittäin ensimmäinen 
tunti menee ihmetellessä, 
mitä pitäisi tehdä. Kun se 
selviää, selviää myös ettei 
periaatteessa paljon muu¬ 
ta voi kuin liikuttaa isoa 
miesjoukkoa kylästä toi¬ 
seen. 

Seuraavalla tekniikalla 
pärjää aivan liian hyvin: jo¬ 
kainen kylä ryöstetään tyh¬ 
jäksi, asukkaat pakkovär- 
vätään ja eteenosuvat lam¬ 
paat teurastetaan. Ylimää¬ 
räiset kapteenit kelpaavat 
korkeintaan vakoilijoiksi, 
muuta käyttöä en ole keksi¬ 
nyt. 

Eli siis jotenkin tuntuu, 
että Powermongerin run¬ 
sas ulkokuori kätkeekin 
varsin yksinkertaisen ka¬ 
kun. Pelaaja ei yksinkertai¬ 
sesti pääse tarpeeksi vai¬ 
kuttamaan pelin tapahtu¬ 
miin, edes siinä määrin 
kuin Populouksessa. Toi¬ 
saalta myös Populous oli 
alussa aivan liian helppo, 
joten saattaapi olla, että Po- 
wermongerin myöhäisem- 
mistä kentistä saa vastus¬ 
ta. 

Toinen ongelma on tek¬ 
nistä luokkaa. Amigahan 



on massiivinen kone, hir¬ 
mu nasta grafiikka, kau¬ 
hea teho, minä rakastan si¬ 
tä hirveästi, blah blah ja 
niin edelleen. Toivottavasti 
tämä riitti, ettei kukaan pil¬ 
lahda itkuun, kun yritän va¬ 
rovasti vihjaillen kertoa et¬ 
tei Powermonger oikein 
pyöri Amigan teholla. Käs¬ 
kyihin reagointi toimii välil¬ 
lä varsin jähmeästi ja tu¬ 
lee sellainen tunne, että ko¬ 
neelle täytyy hakata käsky 
päähän. Piuhapelimahdolli- 
suus on, mikä varmasti 
tuottaa suurta riemua, mi¬ 
käli peli ei tahmane täy¬ 
sin. 

Näinhän se aina on, että 
ennakko-odotukset harvoin 
palkitaan. Toisaalta Power- 
monger on aivan toista 
luokkaa kuin lukematto¬ 
mat muut pelit. Ilokseni si¬ 
tä pelailin, mutta klassikko- 
tasolle vaadittavaa innos¬ 
tusta ei päässyt synty¬ 
mään. 

Vaan Jukka T. onkin vä¬ 
hän eri mieltä: työnnettä¬ 
köön, että sekavasti selitet¬ 
ty käyttäjäliityntä aiheutti 
vakavia aggressionpur- 
kauksia, kun edes tallen- 
nuslevykkeen alustus ei 
meinannut onnistua. Ja 
kun ohjeiden pänttäämises¬ 
tä oli selvinnyt, niin parin 
tunnin pelaamisen jälkeen 
oli todettava, että vain puo¬ 
let käskyistä on vakavas¬ 
sa käytössä. Mutta eihän 
tärkeintä ole voitto, vaan 
että pelatessa on hauskaa. 

Puolen tusinan saaren 
jälkeen hauskuus senkun 
kasvaa vastapuolen muut¬ 
tuessa passiivisesta mam- 
manpojasta veriseksi val¬ 
loittajaksi. Ikoniohjauksen 
ärsyttävistä sekoiluista 
huolimatta upea sotapeli, 
joka nappaa 92 pistettä. 
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No Exit 



Hiiiiiiaaa! Arvatkaa menikö pelipakkaus 
kiemuralle, kun annoin sille pari mojo¬ 
vaa karatelyöntiä. Olen kurkkuani myö¬ 
ten täynnä läpeensä tavanomaisia kara- 
tepelejä ja No Exit on niin poskettoman 
tylsä, että vietän päivän mieluummin 
hiuksiani laskien kuin pelin ääressä. 


On mukana sentään pari piirrettä, jot¬ 
ka kohottavat arvosanan välttävän tuntu¬ 
maan. Ensinnäkin taistelijan persoonalli¬ 
suutta voi säädellä kahdella ominaisuus- 
parilla, joiden käytännön vaikutus kui¬ 
tenkin osoittautuu aika merkityksettö¬ 
mäksi. Vähän hupaisampi idea on rajalli¬ 
nen ja väliaikainen mahdollisuus muut¬ 
tua superhirviöksi. 

Säälittävän pikkuisten ukonruippanoi- 
den animaatioon on saatu ympättyä mu¬ 
kavaa eloisuutta, kuten että vastustaja 
pomppii hetken yhdellä jalalla, jos sitä 
potkaisee polvilumpioon. Jos taas itse ei 
tee mitään pariin sekuntiin, miekkonen 
esittää aikansa kuluksi vitsikkäitä välin- 
umeroita, kuten ottaa asennon ja tekee 
voltin paikoillaan. Loppuhuipennuksena 
on vastapuolen hajoaminen palasiksi. 

Ennen kuin saatte liian positiivisen ku¬ 
van, niin kiiruhdetaan täsmentämään, et¬ 
tä pelin perusantina on holtitonta hosu¬ 
mista muutaman liikkeen valikoimalla. 
Vastustajiakin on alussa valittavana ta¬ 
san yksi, sitten on vuorossa vähän il- 


keämpi tyyppi, ja kun siltä saa turpiin¬ 
sa, palataan ensimmäiseen ruutuun. 
Tässä vaiheessa peliin onkin jo niin kyl¬ 
lästynyt, että edes mahdollisuus kaksin¬ 
peliin ei sitä pelasta. 

Näinkin laihan sahanpuruvellin ollessa 
kyseessä on tosi mestarillista limboilua 
pistää kaikki mahdollinen ladattavaksi 
erikseen levyltä. Eikä ruutuun edes il¬ 
mesty kohteliasta ’please wait’ viestiä, 
vaan ’take a coffee’, mitä se sitten tar¬ 
koittaakin. Aito B-sarjan tuote. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

72 

Äänet: 

70 

Pelattavuus: 

69 

Vetovoima: 

50 

Yleisarvosana: 

58 


Mindscape 


Amiga, ST 


The (Iltimate 

Ride 

Kuusisataakuutioinen Honda ärjäisee 
kurviin ajajan polvilumpion viistäessä as¬ 
faltin pintaa. Mösähdettyään parin mai¬ 
noskyltin läpi ja porattuaan pari reikää 
tunnelin seinämiin pyörä pysyy kasassa 
enää rautalangalla ja hyvällä tahdolla, 
mutta mitäpä tuosta, ajajan silmissä jo 
siintävät maalissa odottavat kultakutriset 
neitoset ja suussa maistuu shampanja. 
Kuten ehkä arvasit, The Gltimate Ride 
lupailee raivoisan vauhdikkaita hetkiä 
moottoripyörän sarvissa. 

Aiheesta on ainakin pyritty rutista¬ 
maan kaikki irti. Valittavana on kuusi 
isokuutioista moottoripyörää, erilaisia kil¬ 
paratoja ja ympäri maailmaa sijoitettuja 
maisemareittejä, joissa on parhaimmi- 
laan vuoristorataa muistuttavaa maas¬ 
toa. Mikäli valmiit reitit eivät riitä, niitä 
voi rakennella lisää editorin avustuksel¬ 
la. 

Toteutus onkin sitten asia erikseen. 



kin verran lisätä muuttamalla kaikki gra¬ 
fiikka silhuetiksi. Tuloksena ei kuiten¬ 
kaan ole kovin merkittävä lisäys pelatta¬ 
vuuteen, vaan lähinnä rujon grafiikan 
muuttuminen entistäkin rumemmaksi. 

Ideassa olisi ollut potentiaaliaa Test 
Driven tyyliseksi pyöräilypeliksi, mutta 
viimeistely on kehnoa aina ääniä myö¬ 
ten, jotka ovat lähinnä säälittävää ves- 
pan pärinää. Peli ei tarjoa juuri muuta 
kuin varman pettymyksen. 

Jukka Tapanimäki 


Välikuvat moottoripyöristä ovat upeita ja 
vaihtoehtojen runsaus aina ajo-ominai¬ 
suuksien pikkutarkkaan säätelyyn asti 
lupaavat paljon, mutta kunnon ajonautin- 
toa peli ei tarjoa. Kuvan päivitys on us¬ 
komattoman takkuista, vaikka kovin pal¬ 
joa tavaraa ruudulle ei ole ahdettu. Mai¬ 
seman nytkähdellessä vastaan kuva ker¬ 
rallaan vauhdin tuntu on olematon. 

Pyörän kallisteluun perustuvassa oh¬ 
jauksessa on sentään yritetty tavoitella 
realismia, mutta kunnon ohjaustuntu- 
masta ei voi edes puhua, sillä tiukassa 
kurvissa ajokki päätyy hetkessä kymme¬ 
nen metriä pusikon puolelle, vaikka 
vauhtia tuntui olevan kolmekymmentä 
kilometriä tunnissa. Sujuvuutta voi jon¬ 
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Micro Style/MicroProse 


ST, Amiga, PC 


International 

Soccer Challenge 



Pallokisojen myötä huligaanipelien tar¬ 
jonta kasvaa kummasti, nytkin niitä on 
syydetty markkinoille kuin rankkareita 
mestaruusmittelöissä. Tietysti Prosenkin 
täytyi pistää nappulakenkä soppaan ke¬ 
hittämällä Microprose Soccerin jatko- 
osa, näin ISC:tä ainakin mainostetaan. 


Oriental Games 

Eipä ehtinyt kulua pitkääkään aikaa 
Electronic Artsin mainiosta Budokanista, 
kun Prosen piti syytää ulos peli samalla 
kaavalla. Toisin sanoen läjätään paket¬ 
tiin mahdollisimman aggggressiivisia itä¬ 
maisia riehumislajeja. 

Kendo on se vanha tuttu kepinhuiskut- 
telu, joka tosin oli paljon monimuotoi¬ 
semmin toteutettu EA:n Budokanissa. 
Sama pätee Kung Fu’hun, jossa ei aina¬ 
kaan meikäläisen silmiin näy paljonkaan 
eroa karateen, paitsi että Budokanin ka¬ 
rate hakkaa OG:n kädet alhaalla, potku- 
valikoima kun oli sen verran vaikuttava. 
Kolmas ja viimeinen 16-bittisten laji on 
Kyo-Kushin-Kai, jota voisi lähinnä luon¬ 
nehtia vapaamuotoiseksi nyrkkitappeluk¬ 
si. Mukana on esimerkiksi pääpusku ja 
jalalla polkaisu. Eipä kovin budo-henkis- 
tä. Jostain kumman syystä kasibittisten 
versioissa on enemmän ja erilaisia laje¬ 
ja: Kendo, Karate, Kung Fu ja Sumo. 

OG:n mielenkiintoisin ominaisuus on 
joystick-editori, vai pitäisikö sanoa liike- 


Vaihteeksi futispeli, jossa on tuore 
vinkkeli, nimittäin läheltä nurmen pintaa 
ja kolmedeenä. Omalta kenttäpuoliskol¬ 
ta kuvattu näkymä seuraa joko palloa 
tai ohjattavaa pelaajaa, riippuen siitä 
kumpi on lähempänä omaa maalia. 
Hyökätessä systeemi toimii melko hy¬ 
vin, mutta puolustettaessa heikommin, 
koska alhaalla olevien pelaajien paikat 
on urkittava paneelin pienestä yläkuvas- 
ta. Oikeastaan kentän pitäisi pyörähdel- 
lä katseen suuntaisesti, jotta esimerkiksi 
alaspäin pelaaminen kävisi sujuvammin. 

Toinen kriittinen kohta toteutuksessa 
on puoliksi vektorisen grafiikan sula¬ 
vuus, sen kun ei paljoa tarvitse tökkiä, 
kun pelattavuus alkaa kärsiä. Eipä se 
varsinaisesti hidasta ole, mutta lievä tah- 
meus näppituntumassa häiritsee. 

Jos unohdetaan 3D:n mukanaan tuo¬ 
mat ongelmat, niin ISC on aika kattava 
näkemys futaamisesta. Mukana ovat si¬ 
vurajaheitot sekä maali-, vapaa-, kulma- 
ja rangaistuspotkut. Viimeksi mainittu on 
ainoa tilanne, jossa voi joutua veskarin 
tehtäviin, muutoin se hoitelee hommat 
omin avuin. Hyvä näinkin, sillä jo potku¬ 
jen suuntaamisessa on aivan kylliksi 
hommaa. Periaatteena on, että ensin 


editori, ennen kuin lähdette noutamaan 
vajasta puukkoa ja pöllinpalaa. Toisin 
todeten saa aivan itse päättää millaiselle 
kiemuralle tikku on väännettävä, jotta 
raajat huiskisivat haluttuja ratoja. 

Vastustajien älyvapaus heittelee lai¬ 
dasta laitaan, alkupään vastukset enim¬ 
mäkseen seisoskelevat kun taas mitali- 
kamppailuissa sohitaan senkin edestä. 
Harjoittelua ei ole mukana, vaan sännä¬ 
tään suoraan tatamille ottelemaan mita¬ 
leista kerrasta poikki systeemillä. 

Grafiikka on vähän suttuista mutta 
sentään suurta, animointi ei leukaa lok¬ 
sauta enempää kuin kuuslankun Explo- 
ding Fist ja äänet taasen ovat tyypillistä 
sirkkelin särähtelyä. Pirteimmin korvaan 
sopivat kendokeppien kalinat. 

Sen verran verettömän olon OG jät¬ 
tää, että ihmetellä täytyy. Ilmeisesti 
saamme näistä kärsiä niin pitkään kuin 
itämailla riittää toinen toistaan eksootti¬ 
sempia lajeja, esimerkiksi annettakoon 
vinkiksi, että Tae kwon do taitaa olla 
vielä käsittelemättä. Tämä tekele aina¬ 
kin töksähtää selälleen keräilyerien puo¬ 
lelle. 

Jukka Tapanimäki 


säädetään napilla voima ja sitten on se¬ 
kunnin murto-osa aikaa päättää, potkai- 
seeko matalan, korkean vaiko kenties 
kierrepotkun. Pääpelin puuttuminen hie¬ 
man ihmetyttää, sehän olisi sopinut har¬ 
vinaisen hyvin pelin maanläheiseen nä¬ 
kövinkkeliin. Ihmeempiä taktisia kuviota 
pelistä ei löydy. 

Minun puolestani yksi hyvä pallopeli 
olisi riittänyt vähäksi aikaa. Prosen rea¬ 
lismia tavoiteleva näkemys ei toimi tar¬ 
peeksi hyvin, jotta se korvaisi jonkun 
Kick Off kakkosen. Kokeilkaa ja ihme¬ 
telkää, miten paljoin vinkkelin vaihdos 
kupissa painaa. Jalkapallofanit luonnolli¬ 
sesti pistävät paikallisen peliputiikin re¬ 
monttiin, jos peliä ei löydy hyllystä. 
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Vulture Publishing 


Amiga, ST 


Rosoccer 2190 

Prosoccer 2190 on olevinaan tulevaisuu¬ 
den versio jalkapallosta. Se on kuitenkin 
aivan tavallisen jalkapallon tapainen 

joukkuepeli sekä ulkoisesti että säännöil¬ 
tään, paitsi että sitä pelataan sisätiloissa 
ja peliväline muistuttaa enemmän super¬ 
palloa kuin futiksen nahkakuulaa. 

Pelistä saatu ensivaikutelma on todel¬ 
la masentava. Tietokonevastustaja tekee 
maaleja niin tehokkaaseen tahtiin, että 
aina ei ehdi edes tikkuun koskea. Jäljel¬ 
le siis jää kaksinpeli, mutta sen puoles¬ 
taan pilaa pallon omituinen liikehdintä. 

Jos esimerkiksi potkaisee viistosti pääty- 
seinään, pallo ei suinkaan kimpoa takai¬ 
sin kentälle, vaan kierii seinää pitkin 
maalin yli. Kaiken huipuksi potku tulki¬ 
taan maaliksi. 

Pallon kimmoisuus ja suuri nopeus on 
toinen outo piirre. Sopivan laukauksen 
jälkeen se saattaa kimpoilla kahden pe¬ 


laajan välissä vaikka miten pitkään. Jot¬ 
ta masennus olisi täydellinen, mainitta¬ 
koon vielä universumin turhimmat hidas¬ 
tukset. Ensinnäkin uusinta näytetään pii¬ 
naavan hitaaseen tahtiin frame kerral¬ 
laan ja toiseksi sitä ei voi mitenkään 
keskeyttää. 

Edellä luetelluista vähemmän muka¬ 
vista ominaisuuksista huolimatta P2190 
on nipin napin siedettävä kaksinpelissä. 
Pallon potkaisu on ainakin hyvin sel¬ 
keästi toteutettu: voima määräytyy na¬ 
pin painalluksen pituudesta ja samaan 
aikaan voi säätää korkeutta ja kierrettä 
tikkua vääntämällä. Mielenkiintoa lisää 
jonkin verran erityinen valmennusmoodi, 
jossa kone hoitelee pallottelun ja pelaaja 
voi keskittyä vaihtelemaan taktiikkaa, 
joukkueen kokoonpanoa ja pelaajien 
paikkoja. 

Hieman jäi sellainen tunne, että 
P2190 on keskeneräiseksi jäänyt bugi- 
nen jalkapallopeli, josta tehtiin julkaisu¬ 
kelpoinen keksimällä uusi urheilulaji. 

Jukka Tapanimäki 
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§harkey’s 3D 
Pool 


Biljardipelit ovat erittäin harvassa PC:lle, 
Amigalle ja C-64:lle niitä on sitten sitä¬ 
kin enemmän. Itse asiassa Sharkey’s 3D 
Pool on jokin aika sitten julkaistu mo¬ 
lemmille koneille, mutta amerikkalaiset 
suuressa viisaudessaan keksivät antaa 
PC:n versiolle eri nimen. 

Paketissa oleva ainokainen 360 kilon 
lerppu ei anna odottaa mitään huippupe- 
liä. Yllätys onkin iloinen, kun installoin¬ 
en jälkeen ruudulle hypähtää erittäin pe¬ 


lattava biljardisimulaatio. Peli on toteu¬ 
tettu nykyään niin valtavasta suosiosta 
nauttivalla vektorigrafiikalla siten, että 
kaikki on esitetty pelaajan näkökulmas¬ 
ta. Hitaimpien PC:iden omistajat voivat 
halutessaan dumpata 3D-vektorigrafiikat 
ja tyytyä suoraan yläpuolelta esitettyyn 
pöytään, joka pysyy vikuroimatta paikal¬ 
laan. 

Pelaaminen tapahtuu parhaiten hiirel¬ 
lä. Oikea hiirennappula pohjassa hiirtä 
liikuttaen tähdätään ja vasen hiirennap¬ 
pula lyö pallon matkaan. Ennen lyöntiä 
voi säätää kierteen ja lyönnin voimak¬ 
kuuden ruudun yläreunassa olevista mit¬ 
tareista. 

Zoomaus lähemmäksi ja kauemmaksi 
pöydästä ei onnistu hiirellä, vaan se pi¬ 
tää hoitaa klikkaamalla ruudun yläreu¬ 
nasta löytyviä symboleita. Tarpeeksi 
suureen tarkkuuteen lyönnin suuntaa 
määriteltäessä ei päästä, johtuen pelin 
resoluutiosta (320*200). Peli kompensoi 
puutetta helpottamalla pallojen pussitta¬ 
mista. Riittää kunhan saat lyötyä pallon 
hieman reiän suuntaan, ja siellä on. Tä¬ 
mä ei ole kovinkaan realistista, kuten 
kaikki joskus biljardia pelanneet tietävät. 

Pelaaja voi pelata harjoitusottelun, 
osallistua turnaukseen tai harjoitella le¬ 
vyltä erikseen ladattavia kierrelyöntejä. 
Pelin alussa voi luoda hahmon, jolla on 
tietty määrä rahaa. Peleissä lyödään ve¬ 


toa pelin lopputuloksesta, ja peli loppuu 
samaan aikaan kuin rahatkin. Levyltä 
löytyy kymmenkunta tietokoneen ohjaa¬ 
maa pelaajaa, joilla on kaikilla oma per¬ 
soonallisuutensa ja pelityylinsä. Luonnol¬ 
lisesti Sharkey’s 3D Pool on hauskimmil¬ 
laan, kun kaksi kaveria pelaa toisiaan 
vastaan. 

Paras pelin tukema näyttömoodi on 
EGA, mikä ei 16-värisenä vaadi kovin¬ 
kaan tehokasta konetta. Resoluution oli¬ 
si voinut nostaa korkeammaksi, mutta 
kaikkea ei voi saada. Sama pätee kai 
sitten äänikorttitukeenkin, sitäkään ei 


löydy. Tällaisenaan Sharkey’s 3D Pool 
on etenkin biljardista kiinnostuneille lysti 
ja tarpeeksi yksinkertainen peli muuta¬ 
maksi viikoksi. 

Petri Teittinen 
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Kun kyseessä on futuristinen urheilu, voi 
olla melkoisen varma, että peliin on lai¬ 
nailtu ideoita Speedballista. Näin myös 
Future Basketballissa, jossa maalit on 
korvattu koreilla, mutta muuten ottelui¬ 
den aineksina onkin tuttua pelaajien tö¬ 
nimistä ja ikonien keräilyä kentän pin¬ 
nasta. Apuvälineisiin kuuluu varsin 


epäurheilijamaista kalustoa, kuten sirk- 
kelinteriä, jotka ohjautuvat vastustajaan. 

Ihme kyllä FB:stä puuttuu kaksinpeli, 
mutta sen korvaa ainakin osittain mie¬ 
lenkiintoinen liigasysteemi, johon kuuluu 
kolme divisioonaa ja supersarja. Ideana 
on, että voitoista kerätyt rahavarat voi 
sijoittaa parempiin pelaajiin. Miehistön 
uusiminen onkin tarpeen, sillä liigan al¬ 
kupäässä joutuu sietämään hidasliikkei¬ 
siä mämmikouria, jotka eivät hallitse 
edes korinteon ja syöttöpelin alkeita. 
Huippumiehistön kasaaminen ei hetkes¬ 
sä onnistu, joten mahdollisuus tallentaa 
tilanne levylle on tarpeellinen ominai¬ 
suus. 

Pelisysteemi sinänsä on selkeä ja su¬ 
juva, mutta pari töppiä heikentää nautit- 
tavuutta. Esimerkiksi kun oma pelaaja 
tönäistään kumoon, se jää hetkeksi 
maahan makaamaan. Tämä kuuluu pe¬ 
lin luonteeseen, mutta ikävänä puolena 
on se, että jos eliminoitu pelaaja on lä¬ 
himpänä palloa, niin vähään aikaan ei 
voi tehdä mitään. 

Vielä pahemmin onnahtelee puolustus- 
peli. Ohjattava on aina palloa lähinnä 
oleva ukko, mutta automatiikka ei toimi 
kuten sen pitäisi. Jos kaksi puolustajaa 
on suunnilleen samalla etäisyydellä, oh¬ 


jaus vaihtuu palaajasta toiseen nopeassa 
tempossa. On todella ärsyttävää, kun 
ohjaus vaihtuu väärään ukkoon juuri 
kun valmistautuu taklaukseen. Ohjauk¬ 
sen palattua alkuperäiseen on vastustaja 
tietysti ehtinyt kääntää hyökkääjälle sel¬ 
känsä. Näin onkin kätevästi saatu raivat¬ 
tua oma kenttäpuolisko tyhjäksi, ja vas¬ 
tustaja tekee korin. 

Ihmeen hyvin FB onnistuu viihdyttä¬ 
mään, vaikka pelisysteemin sekoilut ai¬ 
heuttavatkin lievää turhautumista. Mutta 
futurististen pelin sarjassa Projectyle on 
mielestäni parempi ja myös Speedball 
kakkonen taitaa kiilata ohi ostoslistassa. 

Jukka Tapanimäki 
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asterblazer 


Tuskinpa olen kovin pahasti väärässä, 
jos väitän Masterblazerin hipovan ennä¬ 
tystä, eipä ainakaan tule mieleen mitään 
muutakaan peliä, jonka kuusnelos- ja 
Amiga-versioiden välillä on lähes viisi 
vuotta. Nimittäin peli on suora käännös 
Lucasfilmin Ballblazerista, joka julkaistiin 
vuoden 1986 tammikuussa. 

Senioripelaajat hypätköön seuraavaan 
kappaleeseen, muille lyhyt kertaus: Ball- 
eli Masterblazer on futuristinen pallopeli, 
jossa kaksi makaanista kiituria tönii kil¬ 
paa pelivälinettä liikkuvien tolppien vä¬ 
liin. Pelaajilla on oma kuvan puolikas, 
jossa ruudullinen kenttä on kuvattu kol¬ 
miulotteisesta katseluperspektiivistä. 

3D-efekti ainakin toimii makoisan sula¬ 
vasti. Ruutulattian piirrossa on jopa käy¬ 
tetty anti aliasing -tekniikkaa, eli suo¬ 
meksi sanottuna reunojen pykäläisyys 



keastaan järjellinen vain kaksinpelissä, 
jolloin kummatkin ovat yhtälailla pallo 
hukassa. 

Pallottelun lisänä on pientä pintasilaus- 
ta, kuten upeasti kuvitettu historiikki 
kuuluisista pelaajista. Mukana on myös 
eräänlainen ralli, jossa pujotellaan pila- 
reiden välissä, mutta pari koe-erää riitti 
kyllästymiseen. On vanhalla klassikolla 
ainakin kuriositeettiarvoa, mutta ei se ih¬ 
meemmin saanut innostumaan. 

Jukka Tapanimäki 


on häivytetty taitavalla varjostuksella. 
Pelaamista häiritsee aika pahasti töni- 
misvälineen tapa kääntyä aina auto¬ 
maattisesti pelivälineen suuntaan, sillä 
mistään ei näe miten päin liituri huriste¬ 
lee. Pikkuinen kompassi johonkin nurk¬ 
kaan olisi lisännyt kummasti pelattavuut¬ 
ta. 

Yksinään palloilu ei pahemmin hou- 
kuttele. Kaikki yhdeksän robotti vastusta - 
jaa ovat ärsyttävän tehokkaita, ne kun 
näyttävät aina tietävän oikean suunnan 
ja maalien sijainnin. Masterblazer on oi¬ 
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Life & Death D: 

The Brain 



Potilas makaa pää ajeltuna leikkauspöy¬ 
dällä. Kirurgi Nirvi tempaisee kumihans¬ 
kat käsiin, vetäisee skalpellilla Z:n pää¬ 
lakeen ja tempaisee päänahan raolleen. 
Kolme neljäsosaa leikkauksen yleisöstä 


keksii yhfäkkiä parempaa tekemistä ja 
missaa raflaavan reikä-kalloon-silmät- 
kiinni-ohjelmanumeron. Imuri käyntiin, 
kasvain ulos ja kallo kiinni, niin taas yk¬ 
si potilas voi langeta samettisilmäisen 
huippukirurgi Nirvin jalkojen juureen. 

Näinhän aivoleikkaus ei missään ta¬ 
pauksessa etene, minkä voi itse todeta 
mainiosta Life & Death II:sta. Ensin poti¬ 
laasta täytyy tehdä diagnoosi (70-vuo¬ 
tiaita mummoja, jotka käyttävät huumei¬ 
ta, heh.) Suuri apu on muun muuassa 
on-line-neurokirurgian oppikirjasta. Poti¬ 
lasta pistellään muun muassa neuloilla, 
ja kun tökkää neulan simmuun, saa vain 
nuhteet mutta pysyy töissä. Epäilyttä¬ 
vää, taidanpa peruuttaa maanantain ai¬ 
kani. 

Alussa suuri osa potilaista ei kaipaa 
kuin aspiriinia, psykiatria ja reipasta pot¬ 
kua persiiseen, mutta ennemmin tai 
myöhemmin joutuu leikkaamaan, joten 
on parempi vierailla luokkahuoneesa ja 
tehdä kunnon muistiinpanot, muuten 
käy huonosti niin potilaalle kuin lääkäril¬ 
lekin. 256-värinen VGA-grafiikka pitää 


huolen, että leikkaussalissa on nokka 
valkoinen ja aamiainen etsii exitiä. 

Software Toolworks on kehittänyt kak¬ 
kososaa huimasti: surkea CGA-grafiikka 
ja piippaus on korvattu VGA:lla ja ääni- 
korttituella, ja jopa PC-piippi toistaa 
samplattuja efektejä erinomaisesti. 

Life & Death II on onnistunut ja hyvin 
tehty kirurgisimulaatio, joka tarjoaa 
"mukavaa” vaihtelua tuhanteen kertaan 
nähdyille kaavapeleille. 
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Botics 

Pikavilkaisu pakkauksen takakanteen 
jättää vaikutelman, että Botics olisi iso¬ 
metristä 3D-perspektiiviä soveltava toi¬ 
mintaseikkailu, mutta pahemmin ei voisi 
olla väärässä. Kyseessä on nimittäin to¬ 
dellinen kummajainen pallopelien maail¬ 
massa. Kenttänä on yläviistosta kuvattu 
laatikko, jonka kummassakin päässä on 
kapea maali sekä yhdistetyn lyöntiväli- 
neen ja maalivahdin töitä hoiteleva liik¬ 
kuva palkki. Peli on siis eräänlainen 
Breakoutin, tenniksen ja jalkapallon väli¬ 
muoto. 

Otteluissa on käytössä viisi areenaa 
pelin alkaessa keskimmäisestä. Jos vas¬ 
tapuoli tekee maalin, siirrytään yhden 
areenan verran omaa päätyä kohti, ja 



jos taas itse onnistuu maalinteossa, ede¬ 
tään päinvastaiseen suuntaan. Mutkik¬ 
kaalta kuulostavan idean voi ilmaista 
myös siten, että voittoon tarvitaan kah¬ 
den maalin etumatka. 

Lyhyesti sanottuna Botics on uskomat¬ 
toman monotonista puppua. Pallon 
mäiskiminen on aivan liian epämääräis¬ 
tä ollakseen nautittavaa, sillä aina ei ole 
edes selvää millä korkeudella peliväline 


liitelee. Lisäksi pelin rakenne on ankeu¬ 
den huippu. On aivan samantekevää 
päättyykö ottelu voittoon vai häviöön, 
sillä kummassakaan tapauksessa peli ei 
etene mihinkään suuntaan. Ei liigasys- 
teemiä, cup-otteluita eikä mitään. Vai¬ 
keustasoja sentään löytyy peräti 80, 
mutta who cares. 

Tämänkin pelin suunnittelijalle joku 
olisi voinut ajoissa huomauttaa, ettei 
kaikkia päähän pälkähtäviä älynväläyk- 
siä kannata käytännössä toteuttaa. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

70 

Äänet: 

71 

Pelattavuus: 

61 

Vetovoima: 

60 

Yleisarvosana: 

57 


Rainbow Arts ___ Amiga, ST, PC 


The Curse of Ra 


Ongelmapelit ovat kovasti muodikas il¬ 
miö, varsinkin sellaiset, joissa on pali¬ 
koita. The Curse of Ra kätkee egyptolo- 
gisella mystiikalla balsamoidun olemuk¬ 
sensa alle perin yksinkertaisen perus¬ 
idean. Ruudulla häärää pyhä pillerinpyö¬ 


rittäjä, joka poistaa pareittain hierogly¬ 
feillä koristellut tiilet, hieman samanhen¬ 
kisesti kuin itämaisilla Mah Jong -pali¬ 
koilla pelattavassa pasianssissa. 

Itikkakuntaan kuuluvalla pikku sanka¬ 
rilla on pari pulmaa. Ensinnäkin palikka- 
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parin voi poistaa vain silloin, kun ne 
ovat samalla pysty- tai vaakarivillä. Niin¬ 
pä paloja on hieman järjesteltävä, mikä 
käytännössä tapahtuu siten, että koppis 
hyppää kyytiin ja huristelee muualle. 

Toinen ongelma on siinä, että kulkutie 
olisi pidettävä avoimena ja lopuksi olisi 
päästävä Ank-symbolilla merkityn tiilen 
luo, muussa tapauksessa ei voi muuta 
kuin ihmetellä ja pyöritellä kitiiniraajo- 
jaan. Umpikujaan päätyy helposti, sillä 
päältä ei mitenkään näe, mitä paloja voi 
liikutella ja mitkä taas on liimattu alus¬ 
taan. Ratkaisua mutkistamassa on eri- 
koispalikoita, kuten teleportteja sekä ka¬ 
toilevia alustoja. 

Pelissä on kaksi versiota samasta 
ideasta. Yksinkertaisessa logiikkaosuu- 
dessa on sata kenttää, joissa saa pohtia 
ja tuumailla mielin määrin. Sen vikana 
on lievä mekaanisuus. Kenttiin ei aina 


edes sisälly mitään jujua, vaan ratkaisu 
on perin suorasukaista palojen pyöritte¬ 
lyä. 

Toiminnallisessa osuudessa peliä on 
vaikeutettu siten, että pillerinpyörittäjä 
voi tipahtaa tyhjyyteen ja kiusana on 
tiukka aikaraja. Liian nopean oppimisen 
ehkäisemiseksi kentät ovat vieläpä sa¬ 
tunnaisessa järjestyksessä. Toimintape¬ 
lin heikkous on siinä, että vaikeus on 
luotu aivan väärillä konsteilla. Problee- 
mapelissä kuoleminen väärän ohjausliik¬ 
keen seurauksena on ikään kuin tyylirik¬ 
ko. 

Ra on sikäli väliinputoaja, että siinä ei 
ole huippuunsa pelkistettyjen tetrispelien 
lumousta, mutta toisaalta se ei myös¬ 
kään rassaa tarpeeksi aivomassaa. Pa¬ 
rasta antia on pasianssimaisen rento pe- 
liote. 

Jukka Tapanimäki 
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Plotting 

Mitä perustavampi todellisuuden osanen 
otetaan käsittelyyn, sitä enemmän sitä 
voi varioida. Tämän totuuden todisteena 
on se raivokas into, jolla palikkapelejä 
syydetään Tetriksen vanaveteen. Ihme 
kyllä Plotting ei suoranaisesti muistuta 
mitään esikuvistaan, vaikkakin tietty de- 
ja vu on läsnä ensisilmäyksestä lähtien. 

Ideana on siis taas kerran palikoiden 
poistaminen periaatteella kaksi tai 
enemmän pareja ruudulta ulos. Palkit 
ovat klönttinä ruudun kulmassa ja sivul¬ 
la viuhtoo Pacmanin pikkuserkku, joka 
sinkoaa pitelemänsä palan kasaa kohti. 
Jos kohdalle sattui samanlainen pala tai 
jono sellaisia, niin bingo, ne häivytetään 
ja palojen takana ollut yksilö linkotaan 
uudeksi pelivälineeksi. Peli päättyy, mi¬ 
käli pideltävälle palkille ei löydy paria ja 
kaikki jokerit on käytetty. Kasaa voi lä¬ 
hestyä myös yläkautta, sillä pala putoaa 



alas osuessaan seinään tai yläkulmassa 
olevaan porrastukseen. Myöhemmillä ta¬ 
soilla harmina ovat puutteelliset portaat 
ja kentän tukkeeksi ripotellut putkenpät¬ 
kät. 

Sooloilun vaihtoehtona on kaverin tai 
koneen haastaminen, jolloin periaate on 
samantapainen kuin Gameboyn Tetrik- 
sessä. Eli jos onnistuu poistamaan 
enemmän kuin yhden palkin, kaverin 
ruutupuoliskoon lisätään tavaraa. Kun 
kaikki kentät on koluttu kuin tyhjää 
vaan, niitä voi väsäillä lisää editorin 
avustuksella. 


Idea ei ole aivan yhtä nerokas kuin 
Tetriksessä, Blockoutissa ja Klaxissa. 
Ennemminkin tulee mieleen Ra, Shang¬ 
hai ja muut palikkapasianssit, joissa me¬ 
nestyksen salaisuus on kyky hahmottaa 
tilannetta tulevaisuuteen, kun taas Tet¬ 
riksen sukulaisissa on oltava muuten 
vain nopeaälyinen. Ei Plottingin kasojen 
olemusta kuitenkaan viitsi alkaa pohti¬ 
maan, joten pelaaminen etenee vähän 
yrityksen ja erehdyksen kautta. No, sitä 
tai tätä mutten pelaamatta jätä, eli ren¬ 
toa viihdettä, muttei aivan terävintä äly- 
sarjaa. 

Jukka Tapanimäki 
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Rizznic 

Ocean on ilmeisesti päättänyt lypsää 
kerralla kuiviin sekä palikkapelit että os¬ 
tajien lompakot. Puzznic on niin läheinen 
sukulainen Plottingille, että niiden kaupi¬ 
teleminen erikseen haiskahtaa rahastuk¬ 
selta. Palikka-aiheesta voi kehitellä niin 
monta ziljoonaa variaatiota, että olisi eh¬ 
kä ollut järkevämpää yhdistää pelit yh¬ 
teen pakettiin ja pistää seuraksi pari 


muutakin versiota. 

Puzznicissa poistetaan palikoita asetta¬ 
malla samanlaiset rinnakkain tai päällek¬ 
käin, eli kovin tutulta kuulostaa. Parittai- 
sen poistamisen lisäksi myös L-kirjai- 
men muotoiset viritelmät hyväksytään, 
itse asiassa niitä on pakkokin käyttää 
vaikeammissa kentissä, joissa on pari¬ 
ton määrä paloja. Maksimimäärä näyt¬ 
täisi olevan neljä palaa ladottuna T-kir- 
jaimen muotoon. 

Pelikenttinä on vaihtelevanmuotoisia 
sokkeloita, joissa ohjaillaan yhtä vapaas¬ 
ti valittavaa palikkaa kerrallaan. Nor- 
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maalisti palikkaa voi liikuttaa ainoastaan 
vaakasuunnassa, ylöspäin voi siirtyä 
vain jos palkin saa keploteltua hissiin ja 
liikkeen alaspäin hoitelee painovoima. 

Kaikki 144 kenttää on tyhjennettävä 
aikarajan puitteissa. Muutama uusintayri- 
tys sallitaan. Samojen kenttien pelaami¬ 
sen puuduttavuutta on lievennetty ryh- 
mittelemällä ne viuhkamaiseksi ketjuksi, 
jossa voi edetä mielensä mukaan. Sala¬ 
sanojen käyttäminen vaikkapa kymme¬ 
nen kentän välein ei olisi ollut pahitteek¬ 
si, sillä on turhauttavaa aloittaa alusta, 
kun ankaran pohtimisen jälkeen keksii 
ratkaisun haastavaan kenttään, mutta ai¬ 
ka ei enää riitä. 

Plottingin valttina oli kaksinpeli, mutta 
Puzznicin idea on palkin verran parempi. 
Tämä Taiton kolikkopeliin perustuva pul- 
mapeli on oiva osoitus siitä, että väänte- 
li palikoista millaisen teoksen hyvänsä, 


tulos on aina nautittava. Mutta seuraa- 
van palikkasekoilun jälkeen pisteisiin on 
tehtävä inflaatiotarkistus. 

Kuusnelosessa on, ikävä kyllä, loista¬ 
va idea osittain pilattu huonolla ohjel¬ 
moinnilla. Tähtäin, jonka avulla palikoita 
siirrellään, liikkuu aivan liian hitaasti ja 
tekee pelaamisesta hieman turhautta¬ 
vaa. Myös palikoiden hajoaminen ruu¬ 
dulla on hidasta, minkä aikana hukkaan¬ 
tuu paljon kallisarvoista aikaa, ja kello 
jatkaa laskemistaan vielä kaksi sekuntia 
senkin jälkeen kun viimeiset palikat ruu¬ 
dulta on tuhottu. Tämä johtaa pelin koh¬ 
tuuttomaan vaikeutumiseen jo muuta¬ 
man kentän jälkeen (kenttiä yhteensä 
144). 

Puzznic-64 ei myöskään ymmärrä ti¬ 
lannetta, jossa pelaaja on pelannut itsen¬ 
sä pussiin, eikä ruutua voi enää ratkais¬ 
ta. Koska pelissä ei ole keskeytystoimin- 


toa, joutuu surullinen pelaaja odottele¬ 
maan ajan loppumista. Pelissä on kyllä¬ 
kin näppäin, jonka avulla kentän voi 
aloittaa alusta uudestaan, mutta aikalas- 
kuri ei nolliudu, vaikka ohjeet niin väittä¬ 
vätkin. Puzznic on kuitenkin niin hyvää 
vaihtelua ja idealtaan hauska peli, ettei 
sen huono ohjelmointi voi pilata koko 
iloa. 

Jukka Tapanimäki 
Samu Mielonen 
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L 


ight Corridor 

Tetris palautti yksinkertaisen, mutta hy¬ 
vän idean kunniaan, ja tätä periaatetta 
hyödyntää Ligh Corridorkin. 

Päämäärä on saada kuljetettua palloa 
syvemmälle kolmiulotteisessa tunnelissa 
Arkanoid-tyyliin. Tunnelissa on ennalta- 
arvattavien seinien lisäksi liikkuvia sei¬ 
niä, voimakenttiä, ja erikoisseiniä, kuten 
tiettyyn kohtaan osumista vaativat ja pa¬ 
la palalta hajotettavat. Tietysti tunnelissa 
roikkuu myös lisäominaisuuksia mailaan 



omia tunneleita varten. Grafiikka on yk¬ 
sinkertaista eikä haittaa peliä, ääniefek¬ 
titkin miellyttävät korvaa. Ainoa vika on 
liiallinen nopeus: Light Corridor vaatii 
suhteettoman hyvät refleksit. 

Ihan kiva peli, mutta riittääkö se? 

Nnirvi 


tämän jo mainitun Arkanoidin malliin. 

Pelissä on koodijärjestelmä tauotto¬ 
man saman osuuden kanssa tahkoami- 
sen välttämiseksi sekä rakennusosio 
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axxine 


”Virukset ovat sairaus ja minä olen lää¬ 
ke!” Sylvester Stallonen kuolematon vii¬ 
saus kertoo sekunneissa Vaxxinen pe¬ 
rusidean. 

Pelaaja löytää itsensä kolmiulotteisen 
shakkiruudukon päältä (ihmisruumis). 
Kauniit pallot vaeltelevat laiskasti sinne 
tänne, mutta Haa! Nuo pallerot ovatkin 
katalia viruksia, jotka toisen samanväri¬ 
sen löytäessään muodostavat ryppäitä, 
jotka tarpeeksi isoina kiinnittyvät solui¬ 
hin. 

Idea on tuhota virukset (värikäs pallo) 
ampumalla niitä toisella samanvärisellä 


pallolla. Peli on ohi, jos jotkin ammuk¬ 
sista loppuvat. Onneksi lisäammuksia 
saa ampumalla virusta väärällä ammus- 
tyypillä, jolloin ilmestyvää tähteä paik¬ 
kaamalla varasto karttuu. Rokote saa 
myös muodostettua hirveällä ammusku- 
lutuksella eräänlaisen valeviruksen, jo¬ 
hon telakoituvat virukset jysähtävät tai¬ 
vaan tuuliin. 

Vaxxinen on tehnyt E-Motionista vas¬ 
tuun kantava ryhmä. Grafiikan näyttä¬ 
vyydestä ei kuollut kuvaruutukuva pysty 
kertomaan kuin kalpean version. Kun 
kaunis ray-tracing-pallomeri liikkuu, se 
tapahtuu nopeasti ja pehmeästi. Pelatta¬ 
vuutta kyllä laskee omien ”ammusten” 
inertia. Niiden lentoradan laskeminen 
kun vaatii ballistisen tietokoneen. Iner¬ 
tian saa kyllä kytkettyä pois, mutta jos¬ 


tain syystä sen jälkeen ei lentoradan las¬ 
keminen onnistu enää ballistiselta tieto¬ 
koneeltakaan. 

Vaxxine on näppärästi naamioitu am- 
muskelupeli, josta löytyy omaa otettakin 
tarpeeksi. Hämärä, mutta harjoittelua 
vaativa. 
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Ivlurder! 

Kunnon dekkaritarinan luulisi olevan an¬ 
toisa aihe peliin, mutta yllättävän vähän 
niitä on näkynyt. Lähinnä tulevat mie¬ 
leen vanhat Infocomin klassikot, kuten 
Witness, Suspect ja Deadline. Ci.S. Gold 
tekee kulttuuriteon ottamalla aiheen kä¬ 
sittelyyn rohkean omaperäisellä tyylillä. 

Murder! käy suoraan asiaan: amatöö¬ 
rietsivän edessä lojuu ruumis, josta aluk¬ 
si tiedetään vain nimi, löytymishetki ja 
kuolintapa. Klassiseen tyyliin on selvitet¬ 
tävä murha-ase, motiivi ja tietysti mur¬ 
haaja. Aluksi meinaa mennä sormi suu¬ 
hun, sillä yläluokkaisen ylellisissä tilois¬ 
sa hyörii sekalainen joukko asukkaita, 
vieraita ja palvelijoita, jotka kaikki ovat 
yhtä syyttömän näköisiä. 

Tyylikkään mustavalkoinen, yläviistos¬ 
ta 3D-perspektiivistä kuvattu pienois¬ 
maailma on hyvin todentuntuinen. Sitä 
kansoittavat epäillyt kuljeskelevat huo¬ 


neesta toiseen, pysähtyvät juttelemaan 
keskenään, istuvat sohvalle tupakoi¬ 
maan ja muutenkin käyttäytyvät luonte¬ 
vasti. Ääntä on käytetty niukasti, mutta 
seinäkellon tikityksellä, vienolla puheen 
supatuksella ja muilla minimalistisilla 
efekteillä on saatu aikaan hyvin tiivis 
tunnelma. 

Seassa häärivän etsivän tärkein tehtä¬ 
vä on ihmisten kuulusteleminen. Se su¬ 
juu näppärällä ikonisysteemillä, jonka 
avulla voi tehdä ihmisiin, paikkoihin ja 
esineisiin liittyviä vakiokysymyksiä. Mi¬ 
käli tieto on kiinnostava, sen voi siirtää 
muistilehtiöön, josta motiivit, johtolangat 
ja muut vastaavat löytyvät aiheiden mu¬ 
kaisessa järjestyksessä. Esimerkiksi jos 
uhri murhattiin keittiössä kuristamalla 
klo 10:15, niin on hyvin kiinnostava tie¬ 
to, että herra X poimi klo 10:05 viinipul¬ 
lon keittiön pöydältä. Tällöin voidaan 
päätellä, että a) herra X saattaa olla 
murhaaja, b) herra X on saattanut näh¬ 
dä murhaajan poistuessaan keittiöstä, 
tai c) herra X on juoppo. 

Murha-aseen selvittäminen on usein 
kriittisin vaihe. Helpoimmilla tasoilla riit¬ 


tää, kun ottaa sormenjäljet aseeksi 
epäillystä esineestä, esimerkiksi yöpöy¬ 
dän miniveistoksesta. Sitten tarvitseekin 
enää seurata epäillyn kannoilla kunnes 
tämä laskee pöydälle viinilasin tai muun 
vastaavan kädessään pitelemänsä esi¬ 
neen. Vaikeimmilla tasoilla tarvitaankin 
jo enemmän päättelykykyä, sillä sor- 
menjäljistä tai aseeseen viittaavista vih¬ 
jeistä ei välttämättä näy jälkeäkään. 

Murhasta kertovan sanomalehden etu¬ 
sivua näpelöimällä on mahdollista luoda 
peräti kolme miljoonaa erilaista murha- 
mysteeriä, joissa kuitenkin toistetaan 
muutamaa perusvariaatiota. Hieman häi¬ 
ritsee se, että kaikki esineet, käsiaseet 
mukaanlukien, lojuvat näkyvillä paikoilla 
pitkin pöytiä. Olisi paljon kiinnostavam¬ 
paa, jos ne joutuisi etsimään vihjeiden 
perusteella. Toinen heikkous on siinä, et¬ 
tä vaikeutta on lisätty keinotekoisesti 
epäiltyjen lukumäärällä. 

Lievän mekaanisesta rakenteestaan 
huolimatta Murder! on poikkeuksellisen 
nokkela peli. On hyvin antoisa kokemus 
saada mysteerin osat kokoon pala palal¬ 
ta, kunnes murha on täydellisesti re¬ 
konstruoitu. Kaiken kukkuraksi tätä iloa 
riittää vaikka loppuiäksi. 

Jukka Tapanimäki 
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DISK ERROR? 




VPV 


Asuuko taloudessasi ihmisiä, jotka eivät 
ymmärrä sinua eivätkä Commodore-intoasi? 
Lyökö äitisi sinulle fairyn kouraan kun valitat 
toistuvasti disk errorista? Katsooko isäsi sinua 
oudoksuen kun karjut itsellesi kannustushuutoja 
örkkilauman hyökätessä? Onko veljesi pihalla 
kuin lintulauta jos pyydät häneltä apua kuus- 
nelosen tai Amigan ohjelmoinnissa? 

Älä huoli. Nyt on apu todella lähellä — 
tämän ilmoituksen alakulmassa. Täytä oheinen 


kuponki, saksi se irti ja vie postiin niin 
huolesi ovat pois pyyhkäistyt. Saat jatkossa 
Commodoren saloihin, parhaisiin peleihin ja 
hyviin hyötyohjelmiin erikoistuneen C=lehden 
suoraan kotiin kannettuna. 

Ajattele! 6 numeroa vuodessa täynnä asiaa. 
Lehti, joka tekee sinusta, tyttöystävästäsi, pikku- 
veljestäsi ja jopa mummostasi Commodore- 
asiantuntijan, ATK-hirmun ja todellisen peli- 
henkilön. 


PRESS PLAY TO CONTINUE 

Pane toimeksi. Helpoimmin saat C=lehden 6 kertaa vuodessa 
kotiin kannettuna palauttamalla oheisen kupongin. 


TOTTAKAI C! 

□ Tilaan Cdehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 153 mk. 

1K04 

□ Olen jo MikroBitin tilaaja. Tilaan lisäksi Cdehden 12 kk:n jatkuvana 
säästötilauksena erikoishintaan 113 mk. MikroBitin tilaajanumeroni 

on_(Katso numero lehden osoite- 

lipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa.) 1K05 

D Tilaan MikroBitin + Cdehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena erikois¬ 
hintaan 310 mk (197 + 113 mk). 1K06 

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden pituisissa jaksoissa kulloinkin voi¬ 
massa olevaan säästötilaushintaan, kunnes irtisanot tilauksen puhelimitse tai 
kirjeitse. Aina kun sinulla on voimassa oleva MikroBitin tilaus, saat Cdehden 
hinnasta sisarlehtialennuksen. Cdehti, asiakaspalvelu, puh. (90) 120 670, 
PL 35, 01771 Vantaa. 


TILAAJA_ 

OSOITE_ 

POSTINRO JA -TOIMIPAIKKA 
PUHELIN_ 


Olehti 

maksaa 

posti¬ 

maksun 


C=lehti 

PL 34 

VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 



. ERIKOISLEHDET OY 

SF ECNOPRESS 


Tarjous voimassa 30.6.1991 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita. 
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Suomalainen Kirjakauppa 


Maahantuoja. 
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